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AVANT-l'ROPOS 


Le capital des connaissances humaines, on ne peut le nier, 
s'accroît considérablement depuis quelques siècles. L'enseignement 
continu de ces connaissances, et les découvertes nouvelles dans la 
littérature, les sciences et l’hisloire, ne constituent-ils pas, en 
effet, les intérêts composés de ce capital .’ En considération même 
de cet accroissement, l’éducation n’est plus aujourd'hui ce qu’elle 
étail jadis. Presque entièrement physique aux premiers siècles 
de notre ère, elle a perdu peu à peu, au fur et à mesure de 
l’avancée dans les temps modernes, son côté corporel au bénéfice 
du coté intellectuel. Celui-ci, allant île plus en plus s’agrandissant, 
devient la dominante, je dirai presque la seule force de Y éducation 
contemporaine. 

Quelques gens intelligents, en promenant leurs regards sur cel 
état de choses, poussèrent le cri d’alarme. Ceux qui dirigent l’en¬ 
seignement l’eu tendirent. La gymnastique fut régulièrement intro¬ 
duite dans les lycées. L’exercice militaire y prit place. On régla 
les récréations, les promenades et les marches, mais on négligea, 
comme on néglige encore, pendant ces récréations et ces pro¬ 
menades, d’imposer le jeu aux jeunes gens. 

Qu’arriva-t-il? 

Iæs jeunes gens se réunirent, comme ils se réunissent toujours. 













AVANT-I'IIOI'OS 


par groupes, causant de choses et d’autres, le [dus souvent insi- 
gnHianl.es, sinon mauvaises, perdant de plein gre les avanlagis 
nombreux qu’ils pourraient retirer d'nne récréation tout entière 
passée à bien jouer. 

Je dis à bien jouer et je maintiens le mol. Us jeux et les amuse¬ 
ments, quelle que soit leur nature, loin d’elre inutiles et puérils, 
doivent se rattacher étroitement à toutes les parties de l’éducation, 
heur influence est salutaire, nécessaire même. Actifs, iis agissent 
sur le corps; paisibles, ds présentent le plus souvent un < scel¬ 
lent exercice à l’intelligence, ou servent d'école à l’adresse des doigts, 
de l'œil et de la mémoire. 

Malheureusement les jeux se perdent, disparaissant sous une 
sorte de dédain bien mal justilié. Des jeunes garçons et des 
jeunes filles vont jusqu’à ignorer le nom de ceux, séculaires déjà, 
auxquels avaient joué leurs parents, et connaissent à peine les 
formes actuelles de, quelques autres, préférant et ayant préféré 
les causeries du préau aux saines distractions de leur âge. 

Désireux de contrevenir à ce dédain, dans la mesure du possible, 
nous avons tenté d’écrire un long ouvrage suc les jeux de la 
jeunesse, non [ our refaire ce qui a déjà été fait maintes fois, c'est- 
à-dire une sorte d’encyclopédie ou d’académie des jeux, donnant, 
avec plus ou moins de sécheresse, la nomenclature cl les règles 
des récréations variées et des exercices de la jeunesse, mais pour 
rechercher, d’abord et surtout, l'idée, la tradition, la coutume ou 
le fait historique auxquels se rattache Ici ou tel jeu. 

Ce sujet, rempli de lacunes et d’obscurités, a tenté quelques sa¬ 
vants modernes, mais Ions se sont cantonnés dans un domaine 
spécial, ne comprenant le plus souvent que les époques grecque 
et romaine. Ces travaux, tout excellents qu’ils sont, ne présentent, 
au demeurant, que quelques anneaux détachés de la grande chaîne 
des jeux. Aucun d’eux ne montre l’analogie existant entre des 
amusements d'aspects tout dissemblables, de prime abord, <*1 qui, 
après un examen plus attentif, décèlent entre eux des liens de 
parenté indéniables. 

Il restait donc à mettre au jour cette parenté, à renouer à ira- 

























































VVAXT-PROIMIS 


vers les siècles la filiation des divers jeux, non seulement, en 
touillant dans les auteurs grecs ou latins, mais encore dans les 
récits des voyageurs qui ont écrit sur les mœurs et sur les coutumes 
des différents peuples de la terre. 

C’est ce que nous avons tente de faire. 

La besogne paraissait plus facile qu’elle ne l’a été. 

Les auteurs grecs et latins, si minutieux en toutes choses, ont 
•certainement dû écrire des traités sur la matière. Ils ne sont pas 
parvenus jusqu’à nous. Nous ne pouvons compter que sur les témoi¬ 
gnages. gêne râlement trop succincts, des polygraphes de la déca¬ 
dence, ou sur les travaux des savants modernes, que je signalais 
(ouf à l’heure. 

Quant aux voyageurs, beaucoup négligent cette partie vraiment 
typique des mœurs et «les coutumes. Ceux qui en parlent approfon¬ 
dissent peu la question. L’est grand dommage si l'on considère 
que les premiers explorateurs de l’Amérique y ont retrouve, eu 
pleine vigueur, presque tous les jeux de la Grèce ancienne. 

Il nous a donc fallu nous livrer à des lectures nombreuses cl 
variées, notant un mol, une phrase incidente, une coutume, amonce¬ 
la ni ainsi des matériaux dont le plus minime pouvait, après une 
étude plus suivie, nous fournir les moyens de renouer cette filiation 
que nous cherchions à établir. 

Premier travail, tout de compilation celui-là, long, ingrat, déce¬ 
vant, plus fertile en déboires qu’en attraits, mais préparation 
nécessaire pour que l’idée que nous avions eue puisse s'alïruiler. 

La généalogie des jeux rétablie, les règles nouvelles qui les ré¬ 
gissent formulées, nous avons essayé île les grouper suivant un ordre 
aussi rationnel que possible, les assemblant en une sorte de col¬ 
lier, commençant par le premier des jeux actifs : la chevauchée sut' 
un bdlon, et se terminant par le premier des jeux paisibles : les 

i 

pou liées. Dans un chapitre spécial, où nous traitons de quelques jeux 
de patience et de quelques tours de prestidigitation, nous nous 
sommes plu à rattacher ces deux extrémités comme en une 
agrafe. 

Loin de nous la prétention d’avoir écrit le dernier mot sur les 
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origines et l’histoire des jeux de la jeunesse. D’autres, vraisembla¬ 
blement, voudront parcourir dans la suite celte route que nous 
avons consciencieusement frayée, et chercheront à l’élargir, à 
l’aplanir et à la prolonger. Nous serons enchanté que notre travail 
leur soit de quelque utilité et mette dans le champ des recherches 
historiques, toujours explorable, un jalon de plus pour ces nouveaux 


pionniers. 

fin attendant l’aurore de celte gloire, toute modeste qu’elle peut 
être, nous nous estimerons très heureux si, par soii ori g' naliLé et 
les attraits qu'elle présente, notre œuvre arrive à séduire la jeunesse 
et à remettre en honneur parmi elle des jeux qui tendent à déve¬ 
lopper ses qualités physiques et morales. 


FRÉDÉRIC DILLAYE. 



























PREMIERS JEUX 


Le jeu du cheval. — Agésibs, Socrate el Henri IV♦ — La poste ^ur un bilan, — Le labyrinthe cl la 
danse tle la grue, — La dentelle. — Eritilons ibignilEe, — Le serpentin, — À la dame. — Sokinlâ 
et torreros. 


« V dada ! ii dada l » Voilà un cri souvent réputé par fes tout petits et 
qui correspond à un jeu qu'ils comprennent à merveille sans qu’on ait 
besoin de le leur explkjper. 

L'origine tle ce jeu remonte probablement aux temps ou Adam et Ère 
vivaient* Caïn* avant de jouer du balon pour assassiner son frère Abel, s’était 
bien certainement servi de cette arme meurtrière en guise de cheval. Plus 
lard, chez les Grecs, nous retrouvons ce jeu fort en usage. Élien et Plu* 

Iarque nous ont transmis à ce sujet un trait curieux de la vie d'Agésilas, 
qui, en bon père, aimait ses enfants au point de s'associer à leurs jeux. 

« fortune il chérissait d une tendresse extrême ses enfants, dit Plutarque, 
on rapporte que, pendant qu'ils étaient tout petits, il jouait chez lui avec 
eux, se tenant sur un roseau de même que sur un cheval. Comme un de 
scs amis le surprit un jour au milieu de cel exercice, il le pria de nen 
rien dire à personne, jusqu’à ce que lui-même eût des enfants. » 

Socrate, persuadé, en véritable sage, que T homme a besoin de délasse¬ 
ment, quelle que suit sa position, idéprouva nulle honte, au dire de Valèrc- 

4 

Maxime, dans un moment où, jouant avec ses enfants, tout petits encore, il 
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LUS JEUX DE LA JEUNESSE 


lui surpris et moqué par Alcibiade, pendant fju il galopait mi roseau entre 


. i s- 


Ifemî IV. bon père de famille lui aussi» jouait au dada avec ses enfants. 
11 lui armait même souvent de remplacer le bâton par sa personne royale, 
et de galoper au travers de la chambre, à quatre pattes, le dos surchargé 
de ses bambins riant à gorge* déployée, sous le regard ami de leur mère. 

Tous les pères comprennent ces plaisirs. Il faut être un célibataire en¬ 
durci comme Horace pour trouver ridicule ta chevauchée sur un long 
roseau. Mais que nous importe après tout l'avis des célibataires! Leur opi¬ 
nion n’a point prévalu ci ne prévaudra jamais. Aujourd’hui encore, dès 
que les petits garçons peuvent courir, ils pressent entre leurs jambes un 
bâton > une canne, un parapluie, voire un simple balai, dont ils sou¬ 
tiennent avec la main le bout placé devant eux. Je connais même des 
petites filles qui ne craignent pas en cela d'imiter les garçons et de lui ter 
avec eux lorsqu'ils organisent la poste sur un bâton* 

Dans ce cas, les cavaliers attachent â leurs montures un bout de 
ficelle ou de ruban, formant une boucle pour passer le poing et servant 
île bride. Puis ils nouent un cordon au bout d'une baguette, fabriquent 
ainsi une sorte de fouet destiné â accélérer la marche du cheval. Tous les 
cavaliers équipés de la sorte se mettent en ligne, partent à un signal 
donné, se défiant, s'excitant, cherchant chacun à al teindre le premier un 
but fixé, ou simplement â dépasse»' ses camarades de plusieurs longueurs 
tle bâton. 

bien que la poste sur un lia ton offre de joyeuses récréations aux tout 
petits» elle est cependant tenue par eux en médiocre es lime si loi qu ils 
grandissent. Ils aiment mieux chevaucher un cheval de bois qui caracole 
dans un mouvement de bascule, s'ils préfère»il ne pas exécuter diverses 
figures ou se suivre en file en décrivant de nombreuses évolutions. 

Les Grecs donnaient â ce jeu le nom de dan ne de fa tjvue, parce que. a 
rimilalioii (le ces oiseaux voyageurs qui sc réunissent et votent en longue 
file, les joueurs se tenaient par la main, tandis qu'un conducteur les gui¬ 
dait, en leur faisant décrire dos tours et dos détours, 

La danse de la grue, existant encore aujourd'hui en Grèce sous le nom 
de danse candiote, remonte à la plus haute antiquité, mm seulement comme 
un jeu d'enfant, mais encore comme un plaisir pour les adolescents. Ho¬ 
mère, dans la dix-h u il ici tic rapsodie de son JHaâe, nous la montre figurant 
sur le bouclier d'Achille : 

« Puis, l'illustre boiteux des deux pieds, dit-il en parlant de Vulcain, 
représente un chœur de danses, semblable h celui que, dans Gnnssc, Dédale 
lit autrefois pour Ariadue aux beaux cheveux; et les adolescents et tes 
belles vierges dansaient avec ardeur en se tenant par la main.... I l babb 
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Icinent, ils dansaient en rond avec rapidité, nomme la roué que le potier, 
assis au travail, seul courir sons sa main. Ivl ils tournaient ainsi en s'en¬ 
laçant par dessins variés*... » 

Pans ce passage, Homère attribue l’ invention de cette danse îi Dédale. 
Plutarque en fait honneur à Thésée, qui, sorti vainqueur de su lutte avec 
] 0 Mîhotaure, voulut honorer Apollon par une cérémonie nouvelle, en [las¬ 
sant à Délos : 

« Il exécuta, dît-il, une danse que des habitants de Del os ont conservée, 
dans laquelle ou dm il des tours et des détours à l' imitation des circuits 
du labyrinthe. » 

w 

El il ajoute qu elle se nommait \frite. 

Peut-être, en effet, existait-il une différence entre la danse de la grue de 
Thésée et celle de Dédale, que I on nomme aussi danse cnosîenne, de Knosse 



où était le labyrinthe fameux conslniit par Dédale, et des allées inextri¬ 
cables duquel Thésée, après avoir tué le Minotaure, parvint à sortir guidé 
par le peloton de (il que lui avait donné Àrhiduc. 

Quoi qu’il en soit, le labyrinthe me parait en être l'origine commune. 

Les jeunes filles, dans certaines contrées, désignent encore par labyrinthe 
un jeu que dans d'autres provinces on nomme la dentelle ou enfilons l'ai¬ 
guille . 

Les joueurs forment un cercle en se tenant par la main et en élevant 
les bras. Deux d'entre eux, qui s'appellent Eun la navette et l'autre le tisse¬ 
rand, courent en se poursuivant. Le tisserand doit suivre exactement le 
chemin que la navette parcourt. S’il se trompé, les bras sous lesquels il 
voulait passer se baissent et le retiennent dans le cercle, dont il est con¬ 
damné à faire partie, tandis qu'un nouveau joueur prend sa place* 
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JEUX 1>E LA JEUNESSE 


On enfile l'aiguille d'une autre façon. 

Les joueurs* se ieaaul les uns les autres par la ninni, en une Jougoe 
file, courent en suivant les courbes décrites pur le caprin* île relui qui, 
placé à lune des extrémités, conduil le jeu* tournant la file eu Ions sens, 
l'enroulant et la déroulant, jusqu'au montent où II la lai! [tasser sous les 



LES B1JOL3C IiR SOBbtCll, 


liras levés des deux joueurs qui se trouvent à l’autre extrémité, en chantant 
le retrait! monotone el fort peu ri tué de : 

Enfilons l'oignillc, l'aiguille. 

Enflions ^aiguille de boisî 

Ce jeu prend quelquefois aussi le nom de serpentin 

Kous 1Xficulons ainsi » ot s “«® «««s en douter, la danse .le la -rue, mais 
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PREMIERS m ; 


imus l'exécutons eu <u)tji;uif, huiiJis que 1rs (irers ryllimaient eI eadençaienl 
leurs pas, pratique qui se rencontre du reste dans une grande partie de 

leurs jeux d’aclion. Artistes jusqu'au bout des ongles, ils voulaient trouver 

dans leurs jeux mûmes les mélodies du chant et tes grâces de la pose. 
Aujourd'hui nous n’y regardons pas de si près,.,, malheureusement pour 
notre goût, 

les petites filles, nées un tantinet coquettes, cherchent dans leurs pre¬ 
miers jeux tout ee qui se rapporte à la coquetterie. Dès la plus tendre 

enfance, elles jouent à in dame, s'affublent du chapeau de maman ou de 
l'écharpe de la grande sœur, se promènent, avec de petites mines fort 
drôles, ou se font, réciproquement des visites. Plus tard, grandeleUos déjà, 
elles profitent des fleurs et des fruits pour enguirlander des pieds à la 
(été; les coucous, les bleuets, les pâquerettes et les haies rouges du sor¬ 
bier leur fournissent à bon marché de superbes joyaux. Le sorbier surtout, 



par sa couleur éclatante, devient pour elles un bijou de prédilection. 
Eu général, les premiers jeux de l'enfance consistent à imiter les ac¬ 
tions (les parents. De là, pour ainsi dire, un jeu typique pour chaque 
pays. En France, 1rs enfants se roi lient d'un casque en papier, s'emparent 
d'un sabre de bois ou d'un fusil de paille el jouent aux soldats. Rien 
n’est plus drôle que de voir dans nos jardins publies ces futurs défen¬ 
seurs de la patrie, marquer le pas aux accords de la trompette ou du 
tambour. L"éclectisme de leur armement el de leurs uniformes donne à 
leur troupe quelque chose de fort réjouissant à l'œil. Il faut voir avec 
quelle dignité comique le capitaine morigène le soldat désobéissant! Jeu 
ai vu de ces capitaines qui, tout fiers de leur cuirasse de carton ar¬ 
genté, levaient la main sur les indisciplinés, renouvelant, dans des pro¬ 
portions un peu plus humaines et beaucoup (dus modestes, la fameuse 
admonestation de Clovis au soldai qui avait brisé le vase de Soissons, 
et cela, au grand effroi di s autres, considérant cette scène non sans quelque 


















I> 


LES jKI!\ hK LA JEUNESSE 


crainte pour eux-mômes. Les jeunes Espagnols jouent au taureau. Lan* 
ilis qu'une grande personne figure ranimai, un gamin, tenant un joue en 
guise d 'espada, fait le matador, pendant qu'un autre, armé d’un long 
Mton e! grimpé à califourchon sur les épaules d’un camarade, joue le 
rôle de picador. 

Si je ne craignais d’entrer dans les détails d’une énumération oiseuse, 

je pourrais ainsi multiplier les exemples et .. que, par esprit 

d’imitation, les premiers jeux de la jeunesse ne sont qu’une réduction des 
plaisirs ou des tendances d’une nation. 
















































LUTTES A LA COURSE 


PMI ta Miades! jifiilia Rhœus! — La course du flambeau, — Petit bonhomme vit encore* car il n'esl 
pas mon ! — Rumung 1 match es, — tes exploits de L'Indien Doorlbot et de Culvéran dit l'Homme- 
vapeur. — ï/entmiiiemeilt- — Les courses îles bergères de Marklgroningeii- — Les courses à la 
cruche def: jeunes filles basques. — Rally-papers. 


Chez les Grecs, dont l'éducation était fort soignée sous le rapport île la 
gymnastique, la course, — ses plaisirs et ses luîtes, — occupait une place 
assez importante dans la vie publique. Les jeux olympiques, ainsi nommés 
d'Olympie ou ils se célébraient, montrent, par leur institution toute natio¬ 
nale et réélut qui les entourait, la véracité de ce que j'avance. 

Je ne veux point entrer, du reste, dans des détails circonstanciés sur ces 
jeux, que chacun de vous connaît par le menu. Je me contente simplement 
de les rappeler a votre mémoire, afin qu’ils figurent en tête de cette étude 
des luttes à la course, qui, par son titre même, se met, pour ainsi dire, sous 
leur patronage, 

[.es jeunes filles grecques, dans l'antiquité, possédaient à un haut degré la 
passion de la course. On les voit, dans les narrations des auteurs, se rendre 
suit sur les prairies qui bordent la mer ou les fleuves, soit dans les beaux 
vallons de l’Arcadie, et là se livrer au plaisir de courir, se défiant, 
s excitant, acclamant les nymphes des vergers et des sources par un siffle¬ 
ment caractéristique : « Phitta Maliades! phitta RhœusL., » Je dis siffle¬ 
ment, car ce phitta m prononçait sitla ou psüta suivant la contrée. V cet 
appel, elles rivalisent de vitesse, de légèreté et de hardiesse, la tunique ne 
descendant qu'aux genoux et les cheveux dëchevelés. 

À trois époques différentes de l'aimée, aux fêtes de Vulcain, à celles de 
Promethéc et aux Panathénées, 1rs jeunes gens d'Athènes couraient la 
course du flambeau. Le matin du jour fixé, ils s'assemblaient dans le 
jardin d'Àcadéinus. 

On prenait comme point de départ la Tour qui s'élevait près de l'autel 
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tli! Promt'-Lliée. Comme pisl<>, ils s» 1 servainnl tlo la Imignr voie ijui, Iravot- 
saiit lo Céramique, abmilissaif à une îles portos ilo la ville. 

Chaque fournir lirait au sort l’ordre dans H 1 "' 1 il devait lutter, rar la 
lutte ne consistait point à courir ensemble à qui arrivera le premier. Les 
lutteurs briguaient à ces courses le litre de porte-flambeau et. par consé¬ 
quent, l’honneur insigne de porter les luminaires dans les cérémonies 
religieuses. 

Les numéros tirés, les places prises suivant l'ordre numérique, le ma- 
gislral présidant à la célébration des jeux allumait un flambeau au feu 
sacré de l'autel de Proinéthée, et le remettait entre les mains du coureur 
désigné pour partir le premier. Celui-ci s'élancait rapide sur- la piste pnm 
parcourir, dans le moins de temps possible et sans laisser éteindre son 
flambeau, la distance de la tour à la ville et de la ville à la tour. 

La flamme s'éteignmt-eUe pendant le trajet, le juge des jeux déclarait 
le coureur hors concours, reprenait le flambeau, le rallumait et le remet¬ 
tait entre les mains du deuxième lutteur. 

Les prétendants se succédaient ainsi, à tour de numéro, se transmettant 
le flambeau de main en main. Le magistrat proclamait vainqueur celui qui 
parcourait l 5 espace désigne dans le moins de temps et sans laisser éteindre 
sa torche. Si aucun des lutteurs ne réussissait, le titre honorifique de pnrle- 
flambeau restait à celui qui en remplissait les Inactions à lu solennité pré¬ 
cédente. 

Les flambeaux des jouteurs se composaient d'un assemblage de bois 
minces, (Lun faisceau de joncs ou de roseaux, gros à une extrémité, effilés 
à l'autre et affectant la forme de nos cierges modernes. De distance en dis¬ 
tance, des ligatures assuraient l'assemblage. De la résilie, ou do ht poix, liait 
ces morceaux divers et dormait au flambeau une grande consistance, en 
même temps qu elle augmentait son pouvoir éclairant. 

Les bois généralement employés étaient le pin, le bouleau, l'épine, te 
chene et le coudrier. On fichait ce faisceau sur un disque de métal muni 
d’une pointe en son centre. 11 protégeait les mains des coureurs contre 
les gouttelettes de cire enflammées que tes mouvements de la course 1 déta¬ 
chaient du flambeau. 

Je vous ai dit que ces courses avaient lieu aux tètes de Vulcain, 5 relies 
de Promélhée et aux Panathénées. Toutefois, pour rester sincère, je dois 
vous apprendre qu'aux Panathénées la course s’exécutait a cheval. 

Cette course du flambeau, qui formait au demeurant une des solennités 
religieuses de la Grèce antique, se présente comme l'origine d’un petit jeu 
que jouent encore les enfants. II consiste à mettre le leu soit a une petite 
baguette de bois vert, soit a un papier roulé, et à éteindre la flamme sitôt 
que l’objet allumé peut offrir un petit tison incandescent. Les joueurs se le 
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passent alors de main en main en disant : Petit bonhomme vit encore f car 
il nest pan mort ! Et ainsi jusqu'à ce que la lueur disparaisse, Le joueur 
qui lient alors le tison doit donner un gage. 

Mais revenons à la lutte ù la course. 

Parmi 1rs nations civilisées qui conservent encore aujourd’hui P habitude 
de courir, il tant citer P Angleterre au premier rang. Les Anglais croient, 
non sans raison, que la perfection humaine consiste h acquérir la plus grande 
somme tir civilisation possible sans rien perdre des avantages appartenant 
à l'état de nature. 

Voilà pourquoi la nation anglaise, plus qu'aucune autre nation, tient eu 
si grand honneur les exercices physiques. 

Le péde&i nanisme, e f G$Pà-dîrc l'ai l d'aller à pied, forme une de leurs plus 
constantes préoccupations. H se divise en deux ordres, la marche et la 
course, donnant naissance l ’un et Pau Ire à de grandes luttes. Bien que 
chacune ait son intérêt, je ne m'occuperai ici que des déJîs à la course : 
running malehes. 

Les lutteurs se réunissent à l'ordinaire dans les cricket-fields, ces enclos 
réservés au jeu de criquet, et si bien entretenus et arrosés qu'ils offrent aux 
pieds des tapis d'herbe fine et serrée comme on en voit seulement en 
Angleterre. 

Près du poteau, servant de point de départ et de but d 4 arrivée, s'assied 
le limekceper, chargé de compter, à Pnîdc d'un chronomètre, en combien 
de inimités, de secondes et de subdivisions de seconde le terrain aura 
été éclairci par les coureurs. Ce verbe est consacré ; on dit de même que 
les coureurs, en s'élançant dans la carrière, couvrent le terrain. 

Les annales des running malehes offrent, à ceux qui les consultent, îles 
cas de vélocité étonnants. On y trouve les liants exploits des coureurs 
fameux. 

Au nombre de ceux qui excitèrent au plus haut point la curiosité de 
nos voisins d outrc-Mariche, il faut ci 1er un sauvage Peau-Rouge, de la 
tribu de Sanca et porteur d'un nom digne des héros de Fenimorc Coopcr ; 
il se nommait Deerfoot t c'est-à-dire Piéd-de-Daim. 

Pn jour, à Dublin, il parcourut dix-neuf kilomètres trois cent treize 
mètres en soixante-cinq minutes ci cinq secondes. Il y a de cela une 
vingtaine d'années. Les Anglais ne voyaient que Deerfoot, ne parlaient que 
de Deerfoot, ne pensaient qu'à Deerfoot. Tous les foulards, toutes les cra¬ 
vates, tous les mouchoirs portaient, imprimé dans leurs angles ou dans 
leur centre, le portrait de Deerfoot. 

Estimant beaucoup la monnaie, Deerfoot honorait tous les grands run- 
ning malehes de sa présence. Ouand il entrait en lice, un murmure 
flatteur s'élevait et courait dans les rangs des spectateurs. 
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l T u bandeau rouge vif, orné de gosses perles blanches, serrai* sa che¬ 
velure, plus sombre que la nuire ébène, et donnait plus d éclat a son terni 
enivré. Une longue plume d’aigle, fichée dans ce bandeau, menaçait le eiel 
de sa pointe hardie. Une large ceinture de peaux de hèles ceignait ses 
reins. De superbes mocassins chaussaient ses pieds, et une quantité consi¬ 
dérable de polîtes clochettes de cuivre Ireinhlniaient, pendues a ses babils, 
et tintaient comme les grelots d un mulet d Espagne. 

C'étaient, là, parait-il, les emblèmes de sa tribu. 

Toutefois, comme il n'est plus aujourd'hui question de lieeriuot el que 
ses admirateurs no sont pas là pour m'assommer si je dis lu vérité, je ne 
vous cacherai pas que ces emblèmes sacrés, dont le l'eau-Houge luisait si 
grande parade, venaient tout simplement de la boutique d un marchand 
de costumes de théâtre de la bonne ville de Londres. Dœrfoot seul était 
authentique. 1! avait, dit-on, laissé dans son wigwam une femme et deux en¬ 
fants, et, pendant tout son séjour en Angleterre, il ne put se faire à l'usage 
de nos lits modernes, préférant coucher sur une peau de loup étendue sur 
le plancher. 

Aujourd'hui, rions avons en France le fameux coureur Culveran, dit 
V Homme-vapeur. 

Un jour, un riche Américain, M. Wilson, prétendit que Culveran ne 
pourrait faire le tour de Paris, sitit quarante-quatre kilomètres, en trois 
heures. Le départ eut lieu le dimanche 12 novembre 1882 à deux heures 
précises, à la porte du cours de Ymeeimes, en présence d'un grand 
concours de monde. À quatre heures cinquante-huit, Culveran arrivait an 
but, complètement exténué. Il avait fourni une étape de quinze kilmnèlrcs 
à l’heure. 

L'enjeu était de quinze cents francs, 

La haute aristocratie anglaise et les riches propriétaires encouragent 
beaucoup les luttes à la course. Quelques châtelains organisent tous les 
ans, à la même époque, des rimning malches considérables. Quelques-uns 
même ont un grand renom dans le Royaume-Uni. 

Ces encouragements, malgré leur nombre et leur renom niée, ne subi¬ 
raient peut-être pas à entretenir Fardcur des coureurs amateurs, s'il 
n’existait point des coureurs de profession (professkmal y'unnvrs) cl même 
les professeurs (/rainers) chargés, ceux-ci d'instruire les amateurs, ceux-là 
d’exciter leur émulation. 

Le u est pas tout rose que d apprendre à bien courir pour gagner un prix. 
Le malheureux qui se met à cette école renonce du môme coup au tabac, 
au café et à toutes les liqueurs spiril lieuses. Ses repas doivent être réglés, 
ses mets pesés, sa boisson mesurée. Le bœuf rôti, les côtelettes, le gruau 
el le lia- forment le fond de sa nourriture. Si par hasard IVmbonpoint 













































































































































Rally-papert ou couhse aux pai'ie*s>. 
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ineiiacr de l'envahir, vite on fait transpirer la par lie atteinte par tous les 
moyens sudorifiques connus. Quami vous voyez entrer eu lice im beau 
coureur, bien bûli, bien musclé, vous ne vous doutez point de toutes les 
tortures qu'il a endurées pour devenir ainsi, suivant l'expression d'un poète 
anglais, un beau marbre vivant. 

Les professioual-ruimers, chargés d'allumer l’ardeur des coureurs, ne 
Jouissent pas en Angleterre de Lestime qui entoure les joueurs de criquet 
de profession. Un se sert deux, ou les applaudit, mais on les dédaigne. 

Ils possèdent, dit-on, une conscience un peu trop élastique et ne sc font 
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aucun scrupule de duper le publie, s'ils trouvent dans leurs duperies ma¬ 
tière à gagner de l'argent. 

« Tout pour la monnaie. » Voilà leur devise* 

En Allemagne, il a existé de tous temps des courses de femmes. Est-ce 
en souvenir de la tille de Scltœnée, cette orgueilleuse Atalante qui ne voulait 
qu’un vainqueur pour mari ? Peut-être oui, peut-elre non. Parmi ces courses, 
une des plus connues a lieu le jour de la Saint-Barthélemy à Marklgroningeii, 
dans le Wurtemberg. Toutes les bergères des environs se réunissent ce 
jour-là pour se disputer le prix donné par la ville à la plus agile. 

Nous courons peu en France, nous ne marchons presque plus même. 
Cependant, au fond de la Bretagne, et en dépit des influences civilisatrices 
îles chemins de 1er, ou rencontre encore des cantons qui honorent et cultivent 
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les liiiles il la course, comme ils honorent et culliveul les luil<‘s corps a nn ps* 

Après les durs travaux de lu moisson, quand les h lés sont coupés, butins 
et les grains engrangés, commencent les tètes qu’on nomme pardons* 
Parmi les jeux de toutes sortes auxquels les jeunes gens prennent p;ut, 
se rencontre ta lutte à la course. Court qui veut pour gagner un chapeau 
galonné, une veste brodée ou une ceinture de flanelle. Les lutteurs a Hachent 
leurs cheveux rejetés eu arrière par une brindille de paille ou de ficelle, 
et partent au signal donné. Les premiers arrivés gagnent les prix. 

Ces luttes oui leur pendant chez nous, dans le Midi, a ver les courses 
à la cruche, dans lesquelles les jeunes tilles basques luttent de vélocité, 
portant sur leur tète une cruche de forme spéciale qu'on nomme dans le 
patois du pays uo dourno. Ollr enn-lie est remplie dïau, et la coureuse ne 
peut sous aucun prétexte y porter la main. 

En Angleterre et en I-rance* les luttes h la course viennent d’acquérir 
un nouvel attrait par t’mventiou du ralîy-papers , qu'on peut traduire par : 
ralliement des petits papiers. 

Deux coureurs. portant un lièvre brodé sur leur jaquette et une sacoche eu 
bandoulière, parlent en avant. Les autres joueurs attendent, pour s’élancer 
a leur poursuite, qu'il se soit écoulé un certain nombre de minutes déterminé 
a l'avance. Sur leurs jaquclles sont brodés dos chiens. Il leur faut attra¬ 
per les lièvres. Mais comme ceux-ci disparaissent souvent, ou par l'avance 
qu'ils ont, ou par les obstacles qu'ils franchissent, et que les chiens sup¬ 
posés n'üïil pas le flair des Lmlons ordinaires, ils jettent de temps à autre de 
petits papiers renfermés dans feue sacoche. Les petits papiers forment la piste. 

Les coureurs-chiens, pour relever celle [liste, n auront donc qu'à rallier 
ces petits papiers, opération fort difficile, attendu que, dès l'instant de leur 
abandon, ils se trouvent à la merci du moindre zéphîr, qui. fort malin 
sous son air doucereux, s'amuse d'ordinaire à les pousser dans des direc¬ 
tions opposées à celles parcourues par les lièvres poursuivis. 

Ce jeu, fort amusant et très salutaire du reste, se joue quelquefois à 
cheval. J'ai vu, piaulant un beau mois de septembre, des officiers de cui¬ 
rassiers organiser un immense rally-papers dans les bois de Yillcnenvc- 
rtîUmg. La réunion comptait près de deux cents cavaliers. Les obstacles 
difliciles furent tous franchis sans la moindre chute. Leur nombre s'éle¬ 
vait à quarante-cinq. 

Les rallv-papcrs à cheval présentent tout riutérèl dhine chasse à courre. 
Ceux à pied n'offrent pas moins d'attrait cl peuvent à bon droit cire con¬ 
sidérés comme très hygiéniques. On ne saurait trop, à ce point de vue, 
les recommander aux jeunes gens, car la course, Remporte la forme sous 
laquelle elle se présente, développe les poumons, et il ne faut pas oublier 
que les poumons sont les maîtres du corps humain- 


















































































LES BARRES 


l/êtymologie du jni de barres. — La loi des inspecte fi Àlbèiies- —Le jeu delàcfMpiïlie cIicü les Grecs. 
— Gendarmes et voleurs. — Le livre de comptes d un receveur des domaines eu H"0 el une révé- 
kitîon de Saint-Simon. — Les vraies barres- — Ln provocation dans les tournais. — Gsires forcées 
et barres cavalières. — Le Gjttîcum Churlim des Arabes. —Le jeu de passe. — Le jeu des animaux. 


Parmi les jeux dérivés de luîtes à la course, il faut mettre en première 
ligne les jeux de barres, ainsi nommés parce que les deux camps qui ren¬ 
ferment les joueurs sont marqués par des barres fictives ou tracées sur 
le terrain. 

Quelques auteurs prétendent que le jeu de barres, proprement dit, 
eonsliluail dans l'origine un jeu militaire : les uns, parce que les jeunes 
gens s'exerçaient à lancer de lourdes barres sur un point déterminé; les 
autres, parce qu’on désignait sous le nom de havres un exercice d hommes 
armés et combattant ensemble avec de courtes et larges épées dans un 
espace lérmë de barrières. Je ne vois rien de commun, je ['avoue, entre 
ces jeux et celui des barres tel que nous le jouons, el je crois qu’il faut 
avoir grande envie de chercher, comme on dit familièrement, midi ii quatorze 
heures, pour trouver dans un jeu de jet ou dans un combat de gladia¬ 
teurs l'origine d'une lutte à la course. 

Le jeu de barres remonte Lien au delà du moyen âge, el je le soupçonne 
fort d'avoir été imaginé quelque cinq cents ans avant hère chrétienne, 
à l’époque où Clisthènes, aïeul de Pendes, établit a Athènes Y ostracisme 
ou jugement de la coquille* 

De môme que, dans la nature, deux choses contraires, comme le jour et 
la nuit, uc peuvent exister simultanément sans engendrer la confusion cl le 
chaos, de même, en politique, les Grecs admettaient que doux partis con¬ 
traires et égaux en puissance ne pouvaient exister simultanément dans la cité, 
sans engendrer l'anarchie, Giïiiguaiil donc que, sous lYflbrl d'un conflit, la 
liberté ne périt, les législateurs d'Athènes décrétèrent que tout citoyen de* 












































vait choisir outre les deux partis? et appuyer de son vole celui qui lui sem¬ 
bla il le plus propre à assurer le salut de la chose publique* Le jour du vole 
fixé, Fagorn ouvrait scs portes? et les citoyens venaient déposer dans l'urne 
une coquille, sur laquelle ils incrustaient le nom de celui dVnfre eux qu ils 
croyaient dangereux pour la tranquillité de I Liai* 

À Athènes, le nombre total des votants pouvait être de vingt mille; il 
fallait au moins six mille suffrages contre race usé. Cette exigence de In loi 
prévenait la fréquence de ses applications. Toutefois, ce mode lie procéder 
mettait nécessairement eu jeu les intrigues de la jalousie, de 1 inimitié, et 
les séductions adressées aux faibles et aux indifférents* 

On rapporte à ce sujet qu'un paysan qui arrivait à rassemblée, bien 
déterminé d’avance a se prononcer eu laveur de Thémistoele contre Aristide, 
se trouvant à coté de ce dernier, sans le connaître, et ne sachant point 
écrire? le pria d’inscrire son nom sur la coquille avec laquelle il devait 
voter pour le bannisse nient : « Aristide t'a-t-il offensé? lui dit celui-ci, — 
Non, répondit l’autre; mais je suis fatigué de l'entendre toujours appeler le 
Juste, » Tout citoyen frappé d’ostracisme s'éloignait île la cité pour un temps 
limité, sait dix ans, sans cire privé de ses biens et sans que son honneur 
en fût atteint. 

De rétablissement de celte institution date chez les Grecs le jeu de la 
coquille ou oslvacînda, dont quelques ailleurs nous ont laissé la descrip¬ 
tion. Les joueurs, divisés en deux camps égaux? se placent de chaque roté 
d’une barre tracée à terre? de façon qu’un des camps soit à F orient et 
l’autre à Foceklènl. Ils représentent les deux partis politiques. Pour savoir 
lequel des deux prendra la fuite, on choisi 1 une coquille d'hui'lrc, parce 
qu’elle est blanche d’un coté et noire de l’antre. À sou défaut, on prend 
une coquille blanche, qu'on noircit avec un peu de poix ou de goudron* 
Ln joueur, se tenant sur le milieu de la barre? lance la coquille en Pair 
en lui imprimant un mouvement de rotation, et en criant ; « Nuit ou jour. » 
Si la coquille tombe jour? le parti de Lorient devient le parti puni siiïwmt, 
et le parti de P occident le parti poursuivi. Tous les joueurs de ce parti 
font aussitôt volte-face et se sauvent au plus vite* Si Fun est pris, il lait 
l’âne, c’est-à-dire qu’il se trouve hors de combat, dans l'obligation de faire 
monter sur sou dos celui qui Fa attrapé, et de le porter ainsi jusqu'au 
camp, où il demeure prisonnier. 

Les Crées empruntaient à ce jeu une de leurs expressions proverbiales, 
comme nous en avons emprunlé i\ presque tous nos jeux. Ainsi, pour 
parler d'une chose qui s’accomplit d’une façon brusque et inattendue, 
ils disaient : « C’est un tour de coquille. » 

Ne jouons-nous pas à la coquille en jouant aux gendarmes et aux voleurs? 

Du jeu de la coquille au jeu de barres? la distance est bien minime et 
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ü du n'-fru franchie raphleinenl. En 1450, ce jeu se t probablement 
comme aujourd'hui ; an tout cas, il portait le mémo nom. Je Iis en effet 
dans un rom pie rendu manuscrit de Roi du Denise l, receveur dos domaines 
à Foiitenay-Ie-Comte, qu’il fut donné, a cette date, une paire de chausses 
à plusieurs jeunes gens qui avaient rompu fes leurs- en joua ni aux barres, 
devant le seigneur de Fendroil. 

Les seigneurs ne se cmileulaieul pas toujours de regarder jouer. De spec¬ 
tateurs ils devenaient souvent acteurs, et nous voyons plus tard le duc 
de Saint-Simon nous raconter qu'il ne connaissait le roi d’Espagne que 
pour avoir joué aux barres avec lui. 

Tout terrain nui et battu, allée de parc ou de jardin, pelouse ou clai¬ 
rière, peut servir de théâtre au jeu de barres. Il sufüt qu’il ne s’y 
rencontre aucun obstacle susceptible d'ex poser les joueurs à faire une 
cliiite en courant. Leur choix fuit, les joueurs se divisent en deux partis 
égaux en nombre, et ils marquent [enceinte des deux camps, d’une façon 
exacte et visible, soit eu traçant une raie sur la terre, soit en y alignant 
des baguettes mi des brandies de feuillage. L’espace qui sépare les camps 
mesure 50 ii 60 mètres. A 2 mi 1 1res de La ligne d’enceinte, on trace une 
autre ligne, nommée sauvegarde, sur laquelle les joueurs du camp opposé 
viendront demander barre , 

Pour former les partis, deux joueurs de forer égale liront au sort à qui 
choisira le premier un compagnon parmi les autres joueurs. Quami le 
premier a choisi, le second en Fait aillant Le premier prend un second 
compagnon, le second aussi, cl ainsi do suite* jusqu a ce que fous les joueurs 
soient entrés dans V une ou dans l'autre troupe. Les partis se rendent alors 
dans leur camp respectif, et celui à qui a échu par le sort le droit de 
demander barre envoie son chef provoquer le camp ennemi. 

Lier de son mandai, le chef s'avance jusqu'à la sauvegarde de ce camp et, 
le jarret tendu, le bras eu avant, il crie dhme voix forte : « Je demande 
barre confie un tel! » L’antagoniste provoqué se présente aussitôt, frappe 
deux légers coups dans la main que lui tend le provocateur, et attend que 
celui-ci frappe le Iroisiènic; lu coup frappé, le provocateur s’enfuit à toutes 
jambes, et le provoqué le poursuit aussi vite qu’il le peut faire. 

Pour donner plus de vivacité an jeu, ou peut supprimer ces préliminaires, 
et courir après le provocateur dès qu’il, a demandé barre. 

Celle façon de provoquer a pris sans doute son origine dans les règle 
menfs des tournois. Il y était dil, en effet, que tout chevalier se proposant 
de combattre pouvait choisir son antagoniste parmi les tenants, en touchant 
son bouclier. S'il le touchait avec le bois de sa lance, le combat devait 
avoir lieu avec les armes courtoises, c’est-à-dire avec des lances garnies à 
leur pointe d’un morceau de bois aplati, de sorte qu’on ne courait d'autres 
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dangers que ceux qui pouvaient résulter d’une chute ou du choc «les che¬ 
vaux, Mais si F assaillant toudiait le bouclier avec le fer de sou arme, le 
combat devait être à outrance, lu pointe de la lance aiguisées comme dans 
une bataille véritable. 

Sitôt que le provoqué est sorti de son camp, un des coureurs du parti 
du provocateur vient au secours de celui-ci en courant sur son an t agi mi sic. 
On dit alors qu’il a barre sur lui. Un deuxième coureur du camp défié 
sort à son tour, alin de poursuivre ce nouveau champion, [.es combattants 
se poursuivent ainsi les uns les autres, l a mêlée devient générale. Les 
coureurs se croisent en tous sens. Si Fun d’eux touche son adversaire, 
d’une voix retentissante, il s’écrie. : Pris! A ce signal, les joueurs 
s’arrêtent. Le prisonnier, essoufflé et quelque peu penaud, se rend dan- le 
camp ennemi. Son vainqueur le place à trois pas eu avant de la ligne de 
démarcation, et Fuifortmié reste obligé de se tenir debout dans cet endroit, 
le bras tendu vers les siens, attendant F heure de sa délivrance. 

Pendant ee temps, la bataille s'engage de nouveau, et des compagnons 
d’infortune viennent souvent le rejoindre. 

Le joueur poursuivi qui rentre dans sou camp, non seulement ne peut 
être saisi dans celle enceinte, réputée asile inviolable, niais encore il ïi le 
droit, lorsqu’il ressort, de poursuivre tous ceux qui le poursuivaient d’abord. 

On peut jouer aux barres de deux tarons différentes : ou F on rend 
ses prisonniers après chaque coup, ou on les garde jusqu'à leur délivrance. 
Dans le premier cas, la partie finit dès qu’une Inmjie a atteint le moulue 
convenu de captures. Dans le second, la partie peut durer éferiiellemenf, 
si les joueurs sont d’égale force* puisqu’un son! coureur a le droit de déli¬ 
vrer d’un coup de main tous les prisonniers de son parti. 

Un vieil adage prétend « qu'il est moins difficile de fa in* des conquêtes 
que de les conserver ». Il s'applique forl bien au jeu de barres. Li s prison¬ 
niers, rangés sur une seule iile cl se tenant par la main* ne peuvent quitter 
leur prison que si quelqu’un de leur parti, arrivant à Fimpruvisle, tourbe 
le premier d’entre eux avec la main sans se laisser prendre lui-mème. Celle 
manœuvre offre de réelles difficultés, car le parti vainqueur laisse toujours 
dans le camp un ou plusieues joueurs chargés de garder ses prisonniers. Ces 
gardiens ont tous le droit de courir sur l'audacieux qui lente de délivrer 
ses compagnons. $i, par une fausse manœuvre ou une ruse habile de leurs 
adversaires, tous les gardiens s’engagent imprudemment dans une cam¬ 
pagne, rennemi profile de celte négligence, lance son meilleur coureur, et 
ils perdent en un clin d’œil le fruit de plusieurs victoires* 

Celle méthode de garder les prisonniers offre, en Inver surtout, quelque 
danger, en ce qu’elle force les coureurs à rester immobiles après une course 
plus ou moins ardente. 
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Aux barres forcées 9 on ne délivre point les prisonniers; ils passent au 
fur et à mesure clans le camp qui les a pris, et deviennent les ennemis de 
leurs anciens compagnons. Le jeu cesse quand un des camps n'a plus de 
combattants. 

Dans quelques départements, on joue aux barres cavalières* Le méca¬ 
nisme de ce jeu, dans son ensemble, est le même que celui des barres or¬ 
dinaires, Seulement les joueurs de chaque camp se divisent eu deux partis 
égaux en nombre : les uns représentent les chevaux, les autres les cavaliers* 
Le droit de courir appartient seul à ces derniers. Les autres, rangés de dis¬ 
tance eu distance le long de r enceinte, restent immobiles, se contenta ut de 
présenter leur dos a leurs camarades. Dans ce jeu, tout coureur, pour re¬ 



prendre barre, doit non seulement rentrer au camp, mais encore monter 
sur un cheval* 

Les Arabes de la Mésopotamie, sous le nom de Gjilicum Chiidmi, 
jouent aux barres d’une façon singulière et pittoresque, qui mérite d être 
notée ici. Les joueurs se réunissent en rase campagne cl tirent une ligne, 
dile nishao ou signe, qui sépare les deux partis en deux camps, placés 
chacun à 20 mètres de celle ligne. L'un des deux partis, désigné par le 
sort, s'efforce de pénétrer au delà du iiishan eu courant contre l'autre 
parti* et en criant : « Je viens à vous, recevez-moi. Ma prudence surpasse 
ma témérité* C’est-à-dire sachez que malgré ma témérité je me tiens très 
fort sur mes gardes. » Ceux qui pénètrent dans le camp ennemi et re¬ 
vienne!] I au iiisltan après avoir touché un joueur sans qu’on ait pu les 
arrêter dans leur course, sont proclamés vainqueurs* Le joueur touché 
devient mat ou mort, et cesse de jouer. Celui qui n'a pu tuer son adver¬ 
saire est supposé tué par lui* Par conséquent, si t agresseur se trouve 
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pris et ne peut revenir au uîshaiu «est lui qui est mat* Quand un parti 
est entièrement tué par Fautre, le combat cesse alors?, faute de cumbat- 


Deux jeux dérivent directement du jeu de barres : ce sont la passe et 
les animaux * 

Pour jouer à la passe, ou Iran* an milieu de IVmplaeeiiieiit choisi une 
raie qui le divise eu deux parties. Parallèleinent à celle barre et de chaque 
côté, à une distance de 5 à 4 mètres, mi trace deux antres barres qui 
forment les camps* Beux joueurs, tirés au sort, se tiennent sur la barre 
du milieu, la gardent el cherchent à empêcher les joueurs de passer d'un 
camp dans un autre* Ils peuvent les poursuivre jusqu'à la limite de chaque 
camp, non au delà* Parviennent-ils à eu attraper un, il tant que l'un 
des gardiens le tienne, pendant que Fantrr lut donne trois petits coups 
sur la tête. Le prisonnier attend ta Un de Ja partie en se tenant à une des 
extrémités de la barre médiane* Si les gardiens parviennent à rendre les 
deux camps vides de tout combattant, ils gagnent* Le plus souvent ifs 
s'avouent vaincus, et renoncent à eonlinuer la lutte avant qu’elle soit ter¬ 
minée, Quelquefois les prisonniers renforcent le nombre des gardiens; la 
partie dans ce cas dure moins longtemps. 

Ce jeu, comme oïl le voit, ressemble beaucoup au Gjïlirum Chudini. 

Pour jouer aux animaux, «ni tiare une barre sur mi lorrain uni el dé¬ 
couvert* Les joueurs ou animaux se tiennent d'un coté de celte barre, 
beux autres joueurs élus par le sort, et répondant l'un au litre de vendeur 
et Fautre au titre d'acheteur, se portent un peu en avant* Les joueurs ont 
tous choisi des noms d'animaux, Le vendeur seul sait les joueurs qui se 
cachent sons ces noms* L’acheteur demande au vendeur de lui faire con¬ 
naître les animaux qu'il a à vendre; celui-ci les lui indique. L'acheteur 
en désigne un qui s'échappe aussitôt du camp des animaux el se mol à 
courir* L’acheteur frappe alors dans la main du vendeur autant de coups 
qu'il lui a demandé de francs pour la vente de son animal* Colle somme 
comptée, il court après son animal, et tache de l'atteindre avant qu'il ail 
pu rentrer dans le camp de son Vendeur. S'il s'empare de lui* il lui 
donne trois petits coups sur la tète, et ranimai devient alors son chien* 
cl lui aide à arrêter les animaux qu’il achète. Le chien n’a pas le droit d'ar¬ 
rêter définitivement en frappant les Emis petits coups. L'acheteur seul 
possède ce privilège. Tout animal pris redevient libre s'il parvient a 
s'échapper avant d’avoir reçu les trois coups 

Voilà les differents jeux île barres auxquels on se livre encore aujour¬ 
d'hui, sans se douter qu'ils oui pris naissance dans la curislilulimi poli¬ 
tique des Athéniens, 




































































i,E CERCEAU 


Le trochus des Grecs et îles îlomains. — X ' ne ê pi gramme de Martial. — Lr cerceau babillard des Ita¬ 
liens de 1750. — Le jeu de l'anneau des Indiens Holwwhs. — Le cerceau roulant»— Le coup faiUant. 
— la petite guerre* — Le cerceau sautanL — Les forces. 


Le jeu du cerceau est sans contredit un dos moi Heurs moyens gymnas¬ 
tiques employés pour développer les muscles cl les grâces d'un enfant» 
Ce jeu possède lu double utilité du jeu d'action et du jeu d’adresse, garde tous 
les avantages de la course» et prémunit le joueur contre ses inconvénients, 
par le soin qui! faut me tire à bien diriger le cerceau. 

Les (irees te praliqiuiiruf rom me exercice gymnastique, et nous le voyons 
figurer à Sparte au nombre des jeux auxquels les jeunes filles pouvaient 
prendre port, fis le nommaient trochus, C’était un corde d'airain qu’on 
faisait tourner à l’aide d’uni* baguette courbe* Beaucoup de personnes ont 
cru longtemps, et quelques-unes croient encore, que les Grecs ne faisaient 
pas rouler le trochus sur son axe, et qu’ils se bornaient à l’agi 1er au- 
dessus de leur télé, à le lancer en l’air et à le recevoir sur des baguettes, 
et tout cela parce que le comte de Caylus, dans son Recueil d'antiquités , 
a donné une fausse interprétatimi à un texte grec. Un professeur, faisant 
un discours de distribution de prix sur les jeux, ne manquerait pas, s’il 
rapportait ce fait, rie s’écrier : « Voyez, chers élèves, où peut conduire 
une version mal traduite! » 

Chez les Grecs et les Romains, on nommait palestre une espece d’école 
publique où l’on formait les jeunes gens aux différents exercices du corps, 
comme dans nos gymnases modernes. Parmi ces exercices* au nombre 

o « * 

de neuf, on comptait le trochus, dont la hauteur variait au-dessus du 
sol, de ta hanche a l’épaule de celui qui le conduisait* Les trochus 
avaient donc les mêmes dimensions relatives que nos cerceaux modernes. 
Je vous ai dit qu’on les poussait à l’aide d’une baguette courbe. Cette ba¬ 
guette, terminée par une petite boule et nommée clef, n’affectait pas tou- 
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jours celte forme, comme l'indiquent certains bas-reliets; quelques-unes 
étaient droites, mais offraient une saillie à leur extrémité. Dans la pa¬ 
lestre, les joueurs se servaient souvent de deux baguelles, une [mur chaque 
main, probablement parce qu’ils couraient des courses au cerceau, et pou¬ 
vaient ainsi avec deux bague!les passer à droite ou a gauche du trucI lus. 
suivant le terrain à parcourir ou les hasards de la course, bu mine le 
troc luis était eu airain, et qu’il fallait déployer une certaine force P um 
le chasser devant soi, ce jeu déterminai! assez vite nue transpiration, 
regardée comme 1res hygiénique par les médecins grecs, et tort recom¬ 
mandée a certains malades. 

Plus lard, quelques constructeurs de Irocbus y mirent des rayons sem¬ 
blables à ceux d’une roue, comme on en 
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voit quelquefois dans les cerceaux mo¬ 
dernes; le long de ces rayons et de la 
cirrmilerence couraient de petits anneaux 
qui tintaient connue des grelots. Sans 
préciser l’époque à laquelle ou s ima¬ 
gina d’ajouter ces anneaux au Lrochus, 
on peut affirmer qu’ils existaient dans 
le premier siècle de Père chrétienne, 
puisque Martial, poète latin de ce teiiips- 
lâ. s'écrie : « Pourquoi tel anneau ba¬ 
billard court-il dans ce cercle? c'est 
afin que la huile s’écarte du bruyant 
trochus. » 

Ce dernier membre de phrase nous 
ouvre un horizon tout nouveau sur le 
jeu du trochus. Eu effet, si le bruit îles 
amicaux mobiles sur î épaisseur du cer¬ 


ceau invitait la foule a s'écarter, il 
faut donc admettre qu’aucun conducteur ne cou rail îi cédé du Imclms. 
Donc, si les Humains jouaient au cerceau comme les Grecs, ils avaient nue 
autre façon à eux de jouer ce jeu, qui consistait à lancer le tmrhns 
devant soij de manière qu’il roulât le plus loin et le plus longtemps possible. 
On comprend futilité des anneaux babillards, surtout lorsque les joueurs 
se livraient â cet exercice sur une route fréquentée. 

Boulanger, littérateur français de la première moitié du dix-huitième 
siècle, nous apprend qu’il a vu en Italie des jeunes gens lancer très loin un 
cercle d'ninuii, qui roulait jusqu’il ce que le mouvement cessât do lui-mèmc 
ou que le cercle allât se heurter â quelque pierre ou à quelque obstacle, Los 
jeunes Italiens de 1750 tenaient donc ce jeu de leurs ancêtres les Humains, 
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L'exercice du Irochus dans l'antiquité n’élaît point particulier aux seuls 
Grecs et mix seuls Romains, Les Sannates s'y (ivi'aictit avec bonheur, et 
quand l'hiver, par ses gelées piquantes, rendait immobile la surface de 
leurs fleuves, les jeunes garçons s'amusaient à y faire courir leurs cer¬ 
ceaux, Des voyageurs, parcourant rAmériquc septentrionale, ont trouvé ce 



IEU DE LAS N EAU CHEZ LES IKDlENS MfllIAUJIS. 


jeu établi chez les sauvages. Ce qui n’a rien de surprenant, puisque, lors 
de la conquête du Canada, on retrouva presque tous les jeux grecs et ro¬ 
mains en vigueur chez les peuplades qui habitaient ce pays. Les Moliawhs, 
qui représentent une des six nations formées par les Iroquois, cultiverd 
aussi le jeu du cerceau, inaïs d’une façon toute differente. 

Les joueurs se munissent de perches légères d'un peu plus de 5 mètres do 
longueur. Le cerceau, fait de libres d'écorces, uc mesure que 10 centimètres 
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do diamètre, Doux joueurs se placent sur la morne ligue, portant les perches 
relevées. L'un d’eux lient le cerceau à la main. À Un sigmil donne, Ms se 
précipitent en avant, abaissent leurs perches, et celui qui tient le cerceau 
le laisse échapper de sa main, Il s’en va roulant devant les joueurs, qui, à 
un moment donné, jettent simultanément leurs perches, de façon que 
Pline tombe à gauche et l'autre à droite du cerceau, qui se trouve ainsi 
arrête dans sa course. Sans prendre haleine et huit en courant. Ms res¬ 
saisissent perches et cerceau, puis, au bout d une quarantaine de pas. 
fout rouler le cercle et rejettent leurs perches; et ainsi pendant Mes heures 
entières. Ils no prennent aucun repos, n'érhangent aucune parole, telle¬ 
ment l'intérêt du jeu les absorbe. Ils paraissent aussi passionnés que des 
joueurs d'échecs. Je présume qu'ils jouer il a arrêter le cerceau entre leurs 
perches le plus de Ibis possible, connue nous cherchons a compter au vo¬ 
lant le plus Me coups Me raquette avant que le volant louche terre. 

Les cerceaux Mont nous nous servons aujourd'hui se composent de trois 
ou quatre rangées de cercles, eu bois léger, cloués les uns sur les autres. 
Ils offrent ainsi une assez grande solidité, et peuvent, sans éprouver la 
moindre déformation, parcourir une distance considérable. Quelquefois on 
les peint de couleurs vives et variées; on leur adapte des rayons en fil 
de fer, sur lesquels courent de légers grelots, de telle sorte qu’en rou¬ 
lant ils ne doivent rien envier aux bruyants trochus des Romains. Ce 
sont la des cerceaux de bébé, qui ne valent pas, pour une bonne course, 
un simple cercle de châtaignier enlevé au plus vulgaire tonneau. 

Quoique simple que soit le jeu dit cerceau, il faut cependant, ponr 
bien y jouer, se soumettre à certaines régies de mécanique, que je veux vous 
indiquer rapidement. Suivant que vous frappez le cerceau eu tète ou eu 
dessous, ii droite ou à gauche, vous lui imprimez une direction différente. 
La baguette, non plus courbe comme chez les Grecs et les Romains, mais 
droite, doit avoir une longueur de î»0 a 60 centimètres, Gu frappant le 
cerceau en tète, il court en avant. En le frappant en dessous, c'est-à-dire 
plus bas que son centre, il revient sur lui-même. Tout cerceau cri marche 
possède un mouvement latéral provenant de l'impossibilité où le joueur 
se trouve de le frapper constamment de la même manière. Il faut afin- 
Huer aussi à celle irrcgularitô sa .lim-limi toujours im peu sinueuse. Les 
joueurs novices éprouvent beaucoup de difficultés à diriger leur instru¬ 
ment, parce qu'ils le frappent généralement très fort et h coups redou¬ 
blés. 11 faut au contraire, pour lancer im cerceau, le loucher doucement 
et par petits coups réguliers, n'augmentant la force et le nombre dos 
coups que progressivement, Pour que ces coups soient bien appliqués, il est 
nécessaire aussi que le point do la bague lie. mis eu contact avec te cer¬ 
ceau, soit celui situé aux deux tiers de sa longueur à partir du poignet. 
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(Test ce qu’on nomme on mécanique le centre de percussion, c’est-fr-dire 
le point ou se trouve la plus grande force de percussion du corps. Eu 
appliquant ces principes, le joueur oblige son cerceau à lui obéir avec 
une précision parfaite. Il le manœuvre à sa guise, le dirigeant dans tous 
les sens, le forçant à décrire des arabesques gracieuses, variées, et a 
épuiser la série complète des figures géométriques* 

Plusieurs joueurs peuvent se réunir et lutler ensemble. Ils se placent do 
front, partent a un signal donné, cl joulenl à qui arrivera le premier à 
un but déterminé, ou à qui maintiendra le plus longtemps son cerceau 
en mouvement. 

Au cas où plusieurs joueurs ne disposeraient que d’un seul [cerceau. 
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ils peuvent jouer le coup fa/liant. Pour cola, ils tirent au sort Pordrc 
dans lequel ils joueront, et prennent le cerceau dès que la maladresse 
de leur prédécesseur le laisse tomber* 

La petite guerre constitue certainement le plus joli jeu de cerceau. Les 
joueurs sc divisent en deux troupes, qui se placent en face l’une de l'autre, 
en laissa!il entre chaque joueur un espace assez grand pour qu’une per¬ 
sonne puisse y passer. Au signal donné, les deux troupes s’élancent a la 
rcucojilrc l'une de l’autre, et chaque joueur s efforce de passer et de faire 
passer habilement son cerceau dans l'espace laissé entre deux joueurs 
sans heurter le cerceau de droite ou de gauche* Arrivées aux limites des 
camps* les troupes font volte-face et s’eut re-e roi sent ù nouveau- Quelque- 
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fois un des joueurs de chaque troupe est dépositaire d'un enjeu qui 
demeure perdu [unir sa troupe» si son cerceau se trouve renversé dans le 
combat; d'autres fois* deux champions luttent, seul h seul, en faisant 
courir leurs cerceaux Lun contre l'autre. 

Les Grecs ne faisaient point toujours rouler leur Iroebus, Quelquefois 
ils le tau nient en I air eu lui imprimant un mouvement de rotation, et 
en calculant la force avec laquelle ils devaient le lancer pour le recevoir, 
soit en courant, suit en saillant. Nous appelons ce jeu le cerceau mutant. 
Les joueurs joutent soit à qui le fera sauter le plus haut, soit à lancer 
leurs cerceaux les un- cmihv 1rs autres. Uoiir tirer le meilleur parti pus* 
si hit- du cerceau sautai il. il convient de le combiner avec le cerceau 
roulant. Les joueurs ne se servent pas de baguettes, lancent leur cerceau 
avec la main» le soulèvent, et le font sauter sitôt qu'ils le sentent en 
grande vitesse, le rail râpent autant de fois que l'exigent les conventions 
adoptées à l'avanee, le laissent retomber a terre, et lui impriment de nouveau 
un rapide mouvement de relation avau! qu'il ail eu le temps de s'abattre* 

Quelques joueurs emploient le cerceau en guise de corde à sauter. 
Les Grecs connaissaient cette façon de jouer, et le singe de la faille tic 
l'ignorait pas non plus : car nous le voyons, eu essayant lu couronne du 
lion, passer dedans, ainsi qu'en un cerceau. 

Du cerceau sautant au jeu de grâces, il n'y a que la distance d'une 
baguette, Deux joueurs armés chacun de deux bâtonnets de la longueur 
de 50 à 60 centimètres, et d'un petit cerceau de 20 à 25 centimètres 
de diamètre, se placent en face ïim de l'autre à une vingtaine de pas 
environ. Le joueur, en maintenant les baguettes légèrement dans ses main-, 
les croise à peu près par leur milieu, et figure un X qui contient le 
cerceau* Il écarte alors les bras eu les portant eu avant. Le cerceau, re¬ 
cevant ainsi un mouvement d'impulsion sur chaque point de contact, tourne 
sur lui-même, s'élève dans l'air, connue s'il montait le long d'une spi¬ 
rale, et quand il retombe, l’autre joueur se dispose a le recevoir sur 
ses deux baguettes croisées pour le renvoyer aussitôt. Le jeu continue 
jusqu'à ce que le cerceau tombe à terre. 

Au lieu d'un seul cerceau, on peut envoyer les deux cerceaux ensemble, 
qui, lancés et reçus, voltigent, s'entre-croiseul, et semblent se multiplier 
dans la rapidité de leurs mouvements. 

Le jeu de grâces, ainsi nommé parce que les bras s'y développent 
avec grâce, constitue, pour les jeunes filles surtout, un excellent exercice» 
qui leur donne de la souplesse dans leurs mouvements et du moelleux 
dans leurs gestes. Celles qui s'y adonnent ne seront jamais gauches dans 
leur maintien. Gela seul suffirait pour empêcher le jeu do grâces de 
tomber eu désuétude. 


































LES JEUX DU CHAT 


Lû chut, — Le chai coupé. — Le Go des Anglais# — Le chat perché, 
Le chitL et la souris. — La mère Gü ruche. 


Pour terminer la série des lu lies à lu course, il me reste à vous dé- 
crire les jeux du chat. 

Ces jeux, fort simples en eux-mèmes, présentent tous les avantages des 
luîtes à la course, dont ils ne sont du reste que des variétés* 

Plusieurs enfants réunis décident de jouer au chai, et désignent Pim 
d'entre eux comme maître du jeu, car dans tous les jeux il faut un 
ma tire pour juger des coups douteux cl servir d’arbitre dans toute occa¬ 
sion difficile. Ce mai fie frappe sur l'épaule d un de scs compagnons, en 
lut criant : Chai tu Ces! Aussitôt le provoqué s'élance à la poursuite du 
provocateur ci essaye de le rejoindre en courant* S il n + y peut parvenir, il 
tâche d'attraper l'un quelconque des aufres joueurs* S il réussit, le joueur 
ainsi touché devienl chat à son tour, ta partie conlinue. [/ancien citai, a 
moins dé convention spéciale, ne peut être pris par le nouveau. Il faut, 
pour qu’il redevienne gibier a poursuivre, que celui qu'il a pris prenne 
un joueur* Aucune règle n'oblige le chat à courir dans un sens plutôt 
que dans un autre* Ce qui lui importe, c’est d'attraper au plus vite lu ri 
de scs compagnons pour trimer h moins longtemps possible. I.'expression 
es! consacrée et se trouve du reste dans le Dictionnaire de l'Académie. 

Hans le chat coupé, le jeu se complique en ce sens que le provoqué se 
trouve absolument obligé de courir après le provocateur. Cependant si un 
autre joueur pandcnl à couper la poursuite, c’est-à-dire à passer 1 entre le 
poursuivi et le poursuivant, la règle s’impose à relui-ci d’abandonner le 
poursuivi pour se mettre à la poursuite du coupeur. Si un troisième joueur 
coupe celle nouvelle poursuite, il doit devenir immédiatement le poursuivi. 
Kl ainsi va le jeu jusqu'à ce que le poursuivant touche celui qu’il poursuit, 
cl le force par ce contact à faire le chat à son tour. 
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Les Anglais, grands a ma leurs de tous les exercices gymnastiques* quels 
qu'ils soient, tiennent ee jeu en très grande faveur- Ils le désignent sous le 
nom de Go , parce que le premier joueur qui trappe sur I épaulé d nu cama¬ 
rade, au lieu de lui dire- chat! lui nie Cto! qui n’csl autre que I impératif de 
noire verbe aller. 

De tous nos jeux de courses, à l'exception des barres, le chat coupé offre 
le [dus d'animation- Ces évolutions constantes-, ces changements subits de 
direction, ces courses folles en tous sens, où les joueurs ont a déployer 
beaucoup d'adresse et d agilité pour couper, éviter le danger, enchevêtrer 
les poursuites sans amener la confusion, don non l à ce jeu des charmes 
sans nombre aussi bien pour les acteurs que pour les spectateurs. 

Le chat perché diffère des autres jeux de la meme famille en ce que le 
chat ne peut prendre un joueur qu'autant qu il court mi touche encore 
terre. Si donc, au moment d efre atteint, le poursuivi parvient à se pmdicr 
d'une façon quelconque, pourvu que scs pieds ne touchent plus terre, i! 
devient inviolable* Quand le chut voit le perché mat établi et le juge dans 
une position suffisamment eiilique [tour ne pas tenir longtemps, il reste en 
faction auprès de lui et guette le moment où ses liras et ses jambes fléchi¬ 
ront et le forceront bon gré mal gré à mettre un pied à terre. Pendant ce 
temps-là les outres- joueurs entourent et agacent le chat pour détourner sur 
eux son attention, an péril de leur liberté. 

Le plus souvent, avant d'entrer en jeu, on convient que le chat ne gar¬ 
dera pas les joueurs perché#, parce que celle façon d'agir enlève toute 
ranimation et toute la gai té de la partie. 

Lorsque les joueurs se trouvent dans un lieu trop pauvre en perchoirs, 
on y remédie par une variante, c'est-à-dire qu'on déclare que toul joueur 
sera en sûreté dès qu'il touchera du fer ou du bois. Je vous conseille 
peu cette variante, hop fertile en tricheries. Il vaut beaucoup mieux, si 
les perchoirs manquent, abandonner le chat perché et jouer simplement 
au chai et à la souris, jeu du chai dans lequel il existe un but rendant 
inviolable celui qui le louche. 

À ces jeux se rattache relui de la mère Garuche* Je suis 1res embar¬ 
rassé, n'ayant pas en ma possession l'extrait de baptême de cette bonne 
mère, pour vous indiquer don lui vient sou nom. Cependant, en considé¬ 
rant bien les règles de te jeu, on pourrait peut-être tout simplement 
trouver l'étymologie de Laroche dans le verbe garer, parce qu'en effet 
tous tes joueurs doivent se garer de la mère et éviter ses atteintes par 
tons les moyens possibles. Donc la mère Garni he a cela de particulier 
sur les autres mères, que tous ses enfants s'éloignent (relie et s'enfuient 

à son approche. 

Dans un endroit nui el découvert, une cour ou un jardin, ou trace à 
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i'imc dos extrémités quelques raies qui limiteul le camp dans foqttcl doit 
se tenir la mère Gai ir lie désignée par le sorL Àvnnl de soj t ii% elle crie ; 
<d La mère Garudie va sortir, » Puis, joignant les mains, entrelaçant les 
doigts, elle court à toute vitesse a la poursuite d’un de ses enfants, allant 
tantôt de ci, tantôt do là, jusqu’à ce quelle en touche un de ses deux 
mains jointes, Le joueur touché se dirige alors vers le camp aussi vite 
que ses jambes le lui penneUenL car ses camarades cherchent à lui ap¬ 
pliquer une claque solide sur le dos, sur les épaules, sur,.,, partout enfin 
excepté sur la tète**-. Les. tapes sut ta tête aussi bien que les coups de 
poing sont expressément défendus par la règle, sous peine, pour le délin- 



eiut coupé. 


quant, dé se rendre prisonnier au camp et d’encourir les hasards cuisants 
de la bastonnade. Les malins, par la rapidité de leur course ou des détours 
habiles, arrivent souvent au camp sans avoir reçu la moindre taloche. 

Sur ces entrefaites, la mère Gamelle regagne son camp et l’ccoiuinonce 
son expédition après quelques secondes de repos. Gel le ldi s, elle ne suri 
plus les mains jointes, seulement elle donne la main à son enfant recon¬ 
quis et ne doit plus seu séparer tant que dure l'expédition. Le second 
enfant prisonnier regagne le camp comme le premier au milieu d une 
giboulée de claques, et la mère Garudie, à sa troisième sortie, emmène 
ses deux enfants. Kt ainsi de suite. Lorsqu’il ne reste plus que deux ou 
trois ridants à reconquérir, le jeu prend une animation toute particulière, 
surtout si Li mère Laroche id su Lande ont affaire à des couleurs rapides 
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et lestes r {111 savent éviter les enveloppements du demi-cercle ou les 
ji n»uvernciils tournants exécutes pour leur couper la retraite. 

Le jeu cesse quand tous les enfants sont reconquis. 

La mère Gamelle possède seule le droit de prise. Les enfants qu elle 
mène avec elle ne peuvent que barrer le passade aux autres joueurs et 
faciliter le rôle de la mère, La règle cependant autorise le dernier à retenir 
tous ceux qu'il peut atteindre avec sa main restée Libre. D’antre pari, ils 
no doivent jamais se séparer, par malheur ils sc débandent, tous tes 
enfants encore libres peuvent les poursuivre jusqu’au camp et leur infliger 
les coi reriions tangibles que leur maladresse mérité. La mère Garuclie 
seule reste toujours inviolable, ce qui lui permet de rentrer au camp 
d’un pas tranquille el aussi brave qu’un poltron sachant perliucimncnt 
qu'aucun danger ne le menace. 





















































LE CERF-VOLANT 


Les signaux de pavillons et la télégraphié manne. — Liuveulioit du général cl i in ois Ikm-Sin. — Le 
œrf-volaat au dix-septième siècle — Sa forme actuel le, ses dimensions et sa construction. — Théorie 
mécanique et pratique 1 de son lancement. — Le cerf-volant du roi de Siam. —* l’ne expérience de 
Franklin, — Le cerf-volant à poche. — Parachutes et ballons captifs. 


Pendant que vu us passiez la saison des vacances au bord de lu mer, 
ne vous est-il pas arrivé quelquefois de voir un bâtiment* au large, hisser 
i\ la tête de ses mais du au bout de ses vergues des pavillons de diffé¬ 
rentes couleurs? Celle manœuvre, dans le premier instant, n'a pas laissé 
que de vous surprendre, et je suis convaincu que celle surprise a re¬ 
doublé, en apercevant le sémaphore de la côté arborer, lut aussi* des étoffés 
de nuances et de (ormes diverses. Vous vous êtes demandé pourquoi ces 
manœuvres, et vous eussiez bien voulu surtout savoir ce qu’elles sigrn- 
liaient. Le pourquoi esl aisé à connaître : il nous apparaît connue le seul 
moyen que les bâtiments aient à leur disposition de transmettre, entre 
eux. ou à la terre, des ordres, avertissements, instructions, avis, demandes, 
réponses, en un mot les communications de toute espèce que les circon¬ 
stances peuvenl nécessiter* Quant à connaître la signification de ces 
signaux, c'est tout autre chose, vu qu'ils forment une langue particulière, 
consignée dans un livre spécial que possède seu! le commandant. 

Par un beau ciel, de lois signaux peuvent se voir à trois lieues et plus. 
Une évolution quelconque, lin mouvement d'arrivée s indiquent avec un, 
deux ou trois signes ensemble, c'est-à-dire frappés sur la même drisse. 
Les signes se composent de pavillons, de guidons, de flammes en étamine 
de couleurs variées. Pendant la brume, on se sert du clairon, du sifflet, 
de la cloche, du canon. Pendant la nuit, des fanaux allumés, de différentes 
couleurs, remplacent les pavillons* 

L’usage des signaux de pavillons établi entre toutes les nations ne date 
que de 1820. Avant on employait les voiles hautes, qui signifiaient telle 
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ou telle chose, suivant qu'elles étaient targuées, targuées Ou orientées dans 
telle ou telle direction. 

Les Chinois, i\\\ i îirrivèivnl â lu rivîlisiitioji bien avant les peuplades 
indo-européennes* comprirent de bonne lieure la nécessité des signaux. 
Leurs généraux s’ingéniaient à en découvrir, Ils sentaient combien il 
serait utile, par exemple, pour une ville assiégée de pomoir communi¬ 
quer avec une année de secours sans que 1rs assiégeants pussent em¬ 
pêcher ces communications* Un d'eux, llan-Sin* trouva un jour la ^olu* 
lion de cet intéressant problème. Il enleva dans les ans des ligures eu 
substance solide mais légère, affectant différentes hu mes cl peintes de 
couleurs diverses* (Iliaque forme et chaque couleur possédant sa siguili- 
ealion propre, les assiégés pouvaient dès lors coiinimniquei 1 avec une 
armée de secours. Pour donner une date approximative a celte invention 
mémorable, j’ajouterai que le général chinois Han-Sin vivait deux mils 
ans avant 1 ère chrétienne. Le cerf-volant a, comme vous le voyez, 
quelque deux mille ans d'existence, ce qui ne l'empêchera pas de vivre 
encore quelques siècles, ri jr m en rapporte à Uaffection que la jeunesse 
lui témoigne* 

De Chine le eeri-volant passa en Europe, et y prit une forme beaucoup 
plus simple que celle qu'il affectait dans son pays originaire* Nous le 
trouvons établi en brimer pendant le dix-septième siècle et présentant la 
forme d'un losange, La ficelle s'attachait aux extrémités du grand côté: 
à chaque angle s’adaptait une longue queue. » 1 

Aujourd'hui que nous connaissons mieux les lois de la mécanique, 
nous construisons des rcHs-vnlanls qui joignent a 1 élégance tonies les con¬ 
ditions requises pour bien s'enlever et planer dans les airs en affrontant 
les images et les coups de vent. 

Faire un cerf-volant soi-mème, tel est le meilleur moyen d'en posséder 
un bon. Cette construction ne présente du reste ni ennuis ni difficultés; 
je déclare 'môme, pour ma part, que le contraire existe. On choisît 
d'abord une bague lie ou une latte de bois sec, léger* peu llexible, parfai¬ 
tement droite et ne mesurant pas plus d’un centimètre et demi de dia¬ 
mètre si elle est ronde, et deux centimètres de largeur si elle est plate, sur 
une épaisseur d'un demi-centimètre. Nous donnerons a celle haguollr AH, 
qui prendra le nom d'épine du cerf-volant, une baigneur d un mètre cin¬ 
quante centimètres* Puisque nous faisons tant que de construire un cerf- 
volant, il vaut mieux lui donner de belles dimensions. 

L'épine faite, on passe à la nmslriu lion de l'flrc 1HL qui s’opère à l'aide 
d’une baguette de châtaignier, de coudrier un de louI autre bois liuul cl 
autant ijur possible dépourvu de nœuds. 1 limitez â celle baguette la même 
longueur que celle de l'épine, puis amincissczdu aux deux extrémités, afin 
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que vous puissiez la courber avec plus de facîlifo. Os préparafîls terminés, 
vous prenez liien exactement 1c milieu de celle Iinguelle, et vous la fixez 
par ce point à deux centimètres au-dessous de l'extrémité supérieure de 
l’épine, avec ime bonne ficelle. Creusant alors une pe!ite roche à chaque 
fioul de cette baguelle, vous y attachez un solide li! de fouet, que vous laites 
passer dans une petite échancrure pratiquée a l'extrémité intérieure de 
i opine. En serrant fortement la ficelle, la baguette se courbe et vous 
obtenez l’arc désiré. 

Il csl bon, avant d’aller plus loin, do vérifier si les deux ailes du cerl- 
volant sont en équilibre, ce qui s'obtient en posant l'épine sur un doigt et 
en constatant que le plan fourni par Tare et l'épine reste horizontal. 

On mène alors une ficelle horizontalement d’une extrémité de l’arc à 
l'autre, en ayant soin do lui faire faire, en passant, un tour sur l'épine. 
Prenez ensuite le milieu de l’épine comprise entre celle 
corde et son extrémité inférieure, attaehez-v une ficelle A 

v 

qui passera aux extrémités cl au sommet de l'arc, pour 
venir se nouer à sou point de départ, qui est le point F p, 
de notre ligure représentant le squelette du cerf-volant. 

Pour achever te jouet, on étend sur une table une feuille 
de papier d’une dimension suffisante. Si S on n’eu possède 
pas d'assez large, on joint plusieurs feuilles ensemble. 

Ou applique alors le squelette sur ce papier, enduit de 
colle de pute, et on le coupe parallèlement à son contour, a 
une distance de deux centimètres des ficelles e( de deux cen- 
(imètres et demi de laie. Un rabat ces marges et un laisse 
sécher. On peut répéter la môme opérai ion sur Failli e lace. 

Le point iVatlache de la ficelle qui doit maintenir le 
cerf-volant veut être déterminé avec beaucoup de soin. Pour y arriver, 
percez deux trous dans Pépitjc, 1 nu au cinquième de la longueur eu par¬ 
lant du sommet, lauIre au cinquième de celle même longueur en partant 
de la base. * ■ 

On passe une ficelle par ces deux trous, on l'arrête, puis ou la rabat 
sur un des côtés du cerf-volant, eu la tendant, de façon qu’elle décrive un 
triangle dont deux sommets seruul représentés par les trous de l'épine, 
tandis que le Iruisièmc devra se trouver sur la corde de l'arc. C'est a ce 
dernier sommet qu'il faudra passer le nœud coulant qui forme l'une des 
extrémités de la corde devant servir à lancer l'instrument, dont toute la 
stabilité dépend de cette opération. Eu effet, si le nœud est placé trop 
haut, le cerf-volant monte mal; si, au contraire, il se trouve trop bas, le 
cerf-volant pique des fêtes. On s’assure du reste que l'opération est bonne 
en suspendant le jouet en l'air par celte partie de l'attache» Si les cotés 
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semé triques s'équilibrent parfaitement à fl roi et a gauche, que la partie 

irilviîeiire se tienne un peu plus lias que lu psii-tu- supérieure. peut 

être certain d’avoir pleinement réussi. Il ne reste plus pour compléter la 
machine qu'a la garnir de su queue. 

Cotte queue se compose (Tune ficelle ù laquelle oit a al tue lié «le dis! once 
eu distance des morceaux de papier de Contes couleurs, nommés llocuus. 

Les ilocons, longs de liniI cenüinèires, larges de trois, sont faits de papier 
plié en quatre, dans le sens longitudinal, ou de morceaux de curies à jouer, 
et se placent à une distance de huit, renLunètres les uns des autres. I u 
gros gland, eu papier découpé et Irisé, termine généralement cet appendice. 
Deux antres glands semblables sa Hachent a chaque extrémité de l’arc 
et prciiiicrd le nom dV Arides, Ils modilient la pesanteur des deux cotés, 
et rétablissent I équilibre en cas de délccUiosîlé. I n cerf-volant bien con¬ 
struit n a pas besoin d’oreilles* 
Quoi qu'il en soit, le poids total 
de lu queue et des oreilles doit 
rester inférieur au poids du corps 
de Vinstrument, bien qu'une 

lionne queue doive mesurer douze 
fois au moins ou vingt fois au 
[dus La hauteur du eerl-voianl. 

Lorsque I on veut enlever un 
cerf-volant, il faut déterminer bien 
exactement la direction du vent, 
ç; puis courir dans le sens opposé, 

IJU.se [F ES IIÉCAXIQUEjS DU U E II F V UI A S T, dOUCClUCUl SL le VClll OSt fort, 

rapidement s’il est faible. Un 
géumèlre allemand, Kuhn', a inconnu qu'un cerf-volant devait, pmir bien 
s'élever, faire avec le vent un angle de cinqmmle-quaIre à cinquante-cinq 
degrés. Sitôt qu’il moule, on lui donne ou un lui relire de la corde sui¬ 
vant le besoin, c’est-à-dire qu'on lui en donne quand il lire dessus et 

qu'on la resserre dès que la tension diminue. 

Le lancement d'un cerf-volant constitue un petit problème de méca* 
nique très simple et qui permet de se rendre compte de la direction qu'il 
prendra. Supposons que la ligne YO représente la direction du vent, vu 
admettant, bien entendu, les divers courants réunis en un seul. Celte force, 
agissant sur une surface oblique, peut se décomposer en deux autres, donl 
Lu ne sera parallèle et l’autre perpendiculaire a relie surface. Cette der¬ 
nière agira seule d’une façon efficace, soit XÜ sa représentation. Le cerf- 
volant, en lui obéissant, tendrait à suivre la ligne XOY, mais il en es! em¬ 
pêché par la traction que sou conducteur fait subir a la (icelle qu’il 
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lient â la main, soil 0\f In flii*ertion do colle forer. Le cerf-volant, si' (roti- 
vnîil donc sollicité par doux forces oh sens contraire (OY qui veut 1 en¬ 
traîner dans les airs, cl OM qui cherche à In retenir sur le sol) rl ne 
pouvant obéir exclusivement à chacune dVHcs, sui! ce qu'on nomme en 
mécanique la résu liante île ces deux forces, c'est-à-dire une force égale 
à la différence tirs deux autres et suivant, comme direction, la bissectrice 
011 de Y angle YOM, Il résulte de cette petite explication théorique que le 
cerl-volant cesse de monter sitôt que sou poids, joint à celui de la corde, 
devient égal a la force du veut qui agi! sur sa surface. 

Si la corde se rompt par une cause quelconque, le jouet, obéissant au 
veut et aux lois de la pesanteur qui F attirent vers la terre, tombe don* 
cernent, en décrivant une courbe qui est la résultante de ces deux forces* 
Quelquefois la corde résiste au vent, mais le papier cède; alors (objet de 
tant do soins, le dicf-ri’œuvrc, s'abat meurtri, hors de service, aux pieds de 
son constructeur, aussi déconfit qu'un joueur qui vient de pe r dre une partie. 

Pendant que le cerf-volant plane dans les airs, on peut s'amuser à lui 
envoyer des courriers* On perce pour cela de petits morceaux de papier 
ou de carte et on les passe dans la corde. Tournoyant sous l'action du 
vent, ils montent vers le cerf-volant, rapides, se bâtant, se serrant, se 
poussant et produisant un effet des plus agréables à l'œil. 

Dans le royaume de Sium, le cerf-votant conserve encore un peu de 
son importance primilive* Chaque mandarin possède le sien ayant une 
forme spéciale et une couleur particulière, comme les pennons et les 
bannières d<‘s anciens chevaliers, le roi lui-mèmc a son cerf-volant, que 
l'on élève chaque jour au coucher du soleil. Il plane dans I air Ionie la 
nuîL Pour maintenir dans cet étal le jouet royal, orné avec une magni¬ 
ficence qui n’a d’égal que l'intérêt qu'on lui porte, des mandarins de 
première classe se passent tour à tour le cordon de soie qui le relient* 
Quand l'aube se lève, on le ramène à terre. 

Bien que je ne veuille pas l'affirmer sans preuves probantes, je soupçonne 
cependant les Siamois d'attacher nu cerf-volant une idée superstitieuse, de 
tirer de ses mouvements, de ses oscillations dans telle ma telle direction, 
des présages semblables à ceux que les Romains tiraient du vol des oiseaux. 

I/esprit moderne, moins superstitieux et beaucoup plus pratique,- a trouvé 
moyen d'appliquer ce joue! à la science* Benjamin Franklin s'en servit afin 
de démon Irer la corrélation qui devait exister, d'après lui, entre F électricité 
cl le tonnerre. Se basant sur ce fait physique, qui veut que les pointes 
métalliques déchargent les corps électrisés placés dans leur voisinage, 
l’illustre physicien américain construisit un cerf-volant, Farina d’une pointe et 
le lança par un jour d’orage. Franklin se renfermait dans ce dilemme : ou 
le tonnerre est produit par la rencontre de deux nuages chargés d’électricité 
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contraire, ou il est dii à nue autre cause. Dans le premier cas, le cerf-vnhml, 
grâce à la pointe, s emparera de l'électricité tin premier nuage qui! rencom 
liera. On pourra par conséqlien! tirer des étincelles il Fextrémité de la corde. 

Le cerf-volant armé planait depuis quelque temps dans les nuages, et 
aucune étincelle ne se produisait* Enfin, une petite pluie rendant la corde 
meilleur!' conductrice de I électricité, ics étincelles apparurent. Si le nuage 
avait été fortement chargé d'électricité, et surtout si la corde de chanvre 
avait été meilleure conductrice, Franklin aurait pu perdre la vie à ce jeu, 
Heureusement il u en fut rien* L’identité de la foudre cl des phénomènes 
électriques était démontrée, et le principe du paratonnerre découvert. 

Lotie expérience de Franklin fut reprise un peu plus tard par de Humas. 
Les résultats obtenus montrèrent en toute évidence combien ce jeu était 
dangereux. Four avoir une corde 1 plus romluclildc que celle durit sYiait servi 
Franklin, de Humas en prit nue analogue aux cordes métalliques des violons, 
il put ainsi tirer des étincelles de plusieurs pieds de longueur et détonnant 
avec un bruit effrayant. Pour éviter tout danger, Iexpérimentateur avait eu 
soin de faire soutenir la corde au moyen d'un (reiiil porté par un chariot, 
Kicliiuaim tenta la même expérience, mais sans prendre des précautions 
suffisantes. 11 fut foudrové. 

Je ne conseille pas à mes lecteurs de lancer dans les airs des cerfs- 
volants aussi dangereux. Ils peuvent* en revanche, en construire d'assez 
grands et d’assez solides pour remplacer le gland de la queue par îles 
objets ou des animaux de quelque poids. Je me souviens que, dans mon 
enfance, un de mes camarades, beaucoup plus âgé que moi, fabriqua, un 
jour, un cerf-volant dont l'épine mesurait plus de deux mètres de hauteur, II 
le recouvrit, non de papier, mais d'un fort calicot, et lui adapta sur sa 
face inférieure, près de chaque oreille, de petites poches connne celles 
que nous voyons aux tabliers des ménagères, avec celle seule différence 
que l'ouverture, au lieu de se trouver en haut, s'ouvrait en bas. Ces 
poches, maintenues ouvertes par un petit cercle d'osier, servaient de 
parachute et aillaient le cerf-volant à se soutenir en l’air. Je lui vis. à 
plusieurs reprises, suspendre à la queue de ce nouvel aérostat une légère 
nacelle dans laquelle il attachait un tout pet il chat. Uu soir, ayant rem¬ 
placé la nacelle par une lanterne allumée, il attendit que la nuit fut 
venue et ameuta tous les paysans d'un village, en leur faisant croire 
ainsi qu'une comète menaçait, de tomber sur eux. Mon ami était, comme 
vous le voyez, un agréable farceur. 

Puisque je viens de laisser échapper le mot parachute, je crois de mon 
devoir de vous indiquer la façon de construire ce jouet gracieux, fragile 
et dune invention toute moderne. On prend un morceau de papier de soie 
que I on coupe en rond, ou l’enduit do colle de pale pour empêcher Fair 
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pendent et se réunisse 
un poids léger, pour 


ni à leur extrémité eu un fais 
maintenir le parachute dans 


•eau 

une 


auquel ou attache 
position verticale. 
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On le jette Pair, il se développe cl relomiie mollemon! sons ht tornie 
d'un parapluie ouvert. 

Quant à ers autres jouets, qui se nomment dos ballons captifs, pci îles 
sphères de bau dru die ou de caoutchouc gonflées d'air, ils no mérilont 
plus do figurer dans notre galerie depuis fpio les grands magasins dd 
nouveautés de Paris s'en servent en guise de réclame. 
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Ln ^aui dans l'antiquité et chez les nations modernes. — Le momtbolon H le kontomonobolon des Grec-, 

— ïrelaticl et Grirnalrîi. — Le passavant et le sanl de mouton, — Panurge et le marchand hindenault. 

— Les sauls de mouton à la pourâLitle, au lui!, à l'anguille étaux couronnes.— Lephédnsmos ; le 
eheva ]fondu ; une» deux, trois, coquelette, *— Les méliei’s, le daim et Fours. — Les sauts à la corde. 

— Lit fête des Pâli lies à Home et les feux de la Saint-Jean. — L’ascoliasines des Gvo.es et l'outre 
endée de? Provençaux. 


Le saut, certainement aussi naturel et aussi ancien que la course, figu¬ 
rai!, dans l’antiquité, au nombre tics exercices du pentathle, Il se rapproche 
même tellement de la course, qu'en diminuant constamment de longueur 
et de hauteur il se confond avec elle, comme le polygone régulier, dont on 
diminue constamment la longueur des côtés, se confond et ne fait qu’un, 
avec la circonférence du cercle flans lequel il est. inscrit. Si donc la course 
se compose d’une succession de sauts plus ou moins multipliés, plus ou 
moins hauts, plus ou moins longs, on peut affirmer à priori que les plus 
agiles coureurs feront les meilleurs sauteurs. Le qui a lien eu effet. Le 
Grotoniale Phayllus, renommé pour ses sauts de cinquante-quatre ou cin¬ 
quante-six pieds, selon Eustatlic cl Tzefîès, était un infatigable coureur. 
Les Basques sautent aussi bien qu’ils courent, « II court et saute comme un 
Basque, » dit-on proverbialement, de quelque côté qu'on se tourne, on trouve 
des exemples qui vieuneuf démon lier le théorème proposé et prouver d'une 
façon incontestable que les qnaiilés eapricantes marchent, de pair avec les 
qualités cursives. 

Le jeu de snut proprement dit, que les Grecs nommaient monoboîon , con¬ 
siste donc ïi s'enlever de terre, par une extension subite des membres 
inférieurs, pour franchir un obstacle soil en hauteur, soit en longueur, sans 
le secours d'aucun instrument. Les anciens excellaient dans ce jeu, cl les 
athlètes ne s'effrayaient nullement d’un saut de cinquante pieds. Généra¬ 
lement, ils exécutaient ces sauts en tenant dans chaque main une masse 
tic plomb, dont la forme a varié suivant le temps et qu’on nommait haltère. 
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Ces haltères, joui en donnant plus d’élan et d'énergie aux sauteurs, leur 
servaient de contrepoids. 

Dans la palestre, les jeunes Crocs exécutaient des sauts do différentes 
manières : ils sautaient eu largeur, ils sautaient en hauteur, ils sautaient 
en profondeur, ils sautaient au travers de cerceaux, ils sautaient par-dessus 
des cordes, des barrières, des javelots ou des épées. 

Aujourd'hui les Basques, les Espagnols et les Anglais passent pour les 
meilleurs sauteurs de l’Europe, car les Hindous dépassant en ce game 
d Y vendre tout ce qu'on peut rêver, laissant bien loin derrière eux nos 
clowns aidés du tremplin. 

Bien que je n’aie nullement rinlenlion, à propos de jeu, de vous faire 
mt coins de gymnastique, je me vois cependant obligé de vous apprendre 

les différentes manières de sauter, afin de 
vous donner les moyens les plus propres 
a devenir habiles et vigoureux dans les 
jeux de saut. Celle petite digression aura, 
de plus, l'avantage de vous permet Ire d'exé* 
coter ces sauts avec moins de danger* 

Pour sauter à pieds joints, vous lancez 
brusquement les bras eu avant après avoir 
opéré deux ou trois flexions sur les jarrets, 
en ayant snïii à la dernière flexion d'appuyer 
fortement sur la pointe des pieds e( de 
suivre le mouvement des bras par une 
subite et vigoureuse extension des jambes* An 
moment de toucher le sol, i! faut prendre 
soin de fléchir les jarrets pour amortir la 
secousse, et de retomber toujours sur la 
pointe des pieds. Cette recommandation est d'une importance capitale. Une 
retombée faite sur les talons et sans flexion de jarrets peut occasionner 
des troubles cérébraux très graves. 

Pour sauter avec élan, on se place h six ou huit mètres de l'obstacle 
qu'on vent franchir, puis on court raccourcissant les pas à mesure que 
Pou approche de eel obstacle, et dès qu’on t'atteint on frappe fortement 
la ferre du pied et cm envoie vivement les bras en avant. Il faut pour la 
retombée appliquer les mêmes principes que précédemment. Autant nu 
sauteur doit employa]' de force à sauter le (dus loin al le plus liant pos¬ 
sible, autant il doit en employer a retomber le (dus doucement qu’il 
pourra. 

Ou rite dans les temps modernes des sauteurs véritablement extraordi 
uniras. Le colonel Atnoros, le véritable fondateur de [ éducation sunnas- 
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tique en France, a vu un Anglais sauter un fossé de jardin mesurant 
trente pieds. On rencontre même dans 1rs gymnases de Paris d'excellente 
élèves franchissant des largeurs do ciitij à six mètres, et exécutant des 
sauts en profondeur, eu avant et en arriére, de six à douze mètres. Dans 
nu ouvrage sur les jeux et les amusements anglais, M. Joseph Steutt cite, 
comme sauteur extraordinaire, un nommé Irehmd, du comlo d’York* 
Fn 1799, ce sauteur, ôgé de dix-huit ans, haut de six pieds, sautait pat- 
dessus dix chevaux placés rote a cote et le cavalier monté sur le cheval 
du milieu. D’un bond il passait au delà d’une jarretière tendue à qua¬ 
torze pieds de haut, ou crevait dbm coup de talon une vessie tenue n 
seize pieds du sol. 

La foire Saint-Germain, une des plus célèbres de Paris, qui exista 
depuis le quinzième siècle jusqu'à la Révolution, se tenait du 5 lévrier 
à la veille des Rameaux, sur Remplacement du marché actuel, d'abord 
occupé par la maison de plaisance du roi de Navarre, fils de Philippe 
le Hardi, et cédé ensuite à F abbaye de Saint-Germain. On y vit apparaître 
en 1742 un sauteur merveilleux et, disait-on, le plus intrépide des ca- 
brioleurs que bon ait vus. Il se nommait Grinialdi, surnommé la jambe 
de fer . Dans un divertissement du Prix de Cythère, il paria qu’il bondi¬ 
rait jusqu’à la hauteur des lustres, U tint parole, et donna même un si 
vigoureux coup de pied dans le lustre du milieu qu'il en fit. sauter une 
pierre à la figure de tfehemet-EiTeudi, ambassadeur de la Sublime-Porte, 
gravement assis dans la loge du roi. Le spectacle fini, Grimuldi, espérant 
une récompense, sc présenta devartt l'ambassadeur. A sa grande surprise, 
an lien d’un accueil doré, il fut reçu par 1 les esclaves de Mehemet qui le 
rossèrent le béton haut, sous prétexte qu’il avait manqué fie respect à 
leur auguste maître. Grimaldi se consola tant bien que mal de sa décon¬ 
venue en pensant que les Turcs, avec leur nature sédentaire et contempla¬ 
tive, ne comprenaient et ne comprendraient jamais rien aux choses de 
l’art. 

En général, pour franchir ces hauteurs on se sert du tremplin ou de 
la perche. Le saut à la perche, que les Grecs nommaient kontomono- 
bolon* remonte ;V des temps reculés et figure sur des vases antiques 
retrouvés dans les fouilles, avantage qu'il a sur le saut de mouton, que 
les anciens ne devaient certainement pas ignorer, bien que les textes ou 
les monuments ne puissent nous en fournir une preuve. 

Rabelais, dans sa nomenclature des jeux du seizième siècle, ne men¬ 
tionne point ce jeu, sons ce nom du moins, ce qui va nous permettre 
d établir une conjecture sérieuse sur l'origine de ce nom. 

Jusqu’à Rabelais, le saut de mouton se nommait couramment le pas - 
savant. Aujourd'hui on ne le désigne plus guère ainsi qu’en Sain longe. 
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Celte (léiioiTiîuaHcHi iic b remontai I pas sans doute au delà tir Thibaut, 
comte de Champagne, dont le < ri d'armes était : Passavant li meiltor! 
Hi m île plus naturel qu'on ait donné à un jeu le en d'armes d’irn 
seigneur populaire. 

Quant à savoir comment ce jeu se nommait avant Thibaut, la chose 
me paraît très difficile, vu que, dans l'histoire de nos mœurs, il existe 
une grande lacune entre cette époque et le Bas-lmpire. Faute de grives 
mangeons des merles, et contoutniis-mms de savoir qu'avant lia hélais le nom 
de saut de mouton restait parfaitement ignoré. 

D'où vient donc ce nom? 


r* i * 


Pauurge, ce personnage fictif créé par le génie de Rabelais, eut un jour 
maille à partir avec le nommé Pindemiult, marchand de moutons, se 
tendant par mer au pays de Lanlernovs. Painirge intimait pas qu’on se 

moquât de lui. Il avait cela de commun avec nombre de gens, me 

direz-vous. Certes, Seulement, au lieu de se fâcher et de crier du haut 

de sa tète comme beaucoup, il prenait la chose gainient tout en cher¬ 

chant a s’eu venger le [dns spirituellement possible, Pendant que Dinde- 
nuiill le narguait, Pauurge, en ripusUnil, méditait sa vengeance. 11 la 
trouva soudain, et proposa au marchand, pour clore leur querelle* de lui 
acheter un mouton. Rindenault, dont la lié lise vaniteuse noyait avoir 
affaire à un sot, fil grand tapage de la qualité de sa marchandise, ne 
voulut céder un mouton qu’à un prix fort respectable, et à condition que 
Pauurge le c hoisirait, A sa grande surprise sou acheteur choisit le [dus 
beau et le meilleur du Iroupeim, Cette surprise 1 se changea en ahurisse¬ 
ment lorsqu'il vit Pauurge prendre son mouton par les quatre pal tes et 
le jeter bravement par-dessus bord. A quoi pensait cet acheteur original? 
A se venger. Rindenault s’en aperçut bien quand tous les moutons bêlant, 
se pressant et se bousculant sur le pont, passèrent Fini après Faulrc 
par-dessus les bastingages pour rejoindre leur camarade. Ah! messire 
Dindenault, rit bien qui rit le dernier! et Pauurge riait à s en tenir les 


L’analogie entre le passavant cl ce saut de moulons - apparaît ésideute* 
puisqu'un joueur saute par-dessus un camarade et que tous 1rs mitres 
Limitent. Or, comme la plaisanterie de Pauurge devint célèbre et quasi 
légendaire, il fut donc tout naturel quelle donnât sou nom au passavant. 

Maintenant que je vous ai restitué l'extrait de baptême de votre jeu, il 
me reste à vous le décrire dans toutes ses parties ef à vous eu faire con¬ 
naître les variantes. 

Il existe quatre espèces de sauts de mouton : à la pouïmite* au hut i 
à Vanguüle et aux couronnes* 
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Dans lu saut de mouton à la poursuite 9 les joueurs, en nombre indéter* 
miné, se placent un ligne droite sur un terrain uni mesurant le plus de 
longueur possible, telle que plaine, prairie ou allée. Puis, baissant la tôle, 
courbant Le dos, un pied en avant, ils appuient leurs mains sur leurs 
genoux pour offrir une résistance au choc du sauteur, qui, lancé par un 
élan de quelques pas, franchit cet obstacle naturel en posant les mains 
sur lui, pour s’enlever, et en écartant les jambes* 

Dès que le sauteur a franchi successivement Ions les joueurs courbés# 
il se courbe à son tour. Le premier joueur courbé se relève aussitôt pour 
sauter par-dessus ses camarades et se recourber de nouveau. Et la [tour- 
suite se continue jusqu'à ce que la fatigue oblige les sauteurs ù se re¬ 
poser. 

C’est le véritable jeu du saut de mouton. 

Pour que P élan se prenne bien, il faut que la distance entre les joueurs 
combes soif de 4 i i 5 mètres# la poursuite se fait alors rapide et devient 
intéressante, surtout avec des joueurs exercés et d’égale force. 

Le saut de mouton au but n’olîrc qu’un obstacle. On trace, au préa¬ 
lable, une raie, ou but, sur le sable, et les joueurs placés successivement 
a ce but sautent à pieds joints* Celui dont les talons restent le plus près 
du but fait le cheval, et va se courber, en effleurant le but du pied et en 
présentant le côté aux sauteurs, qui franchissent cet obstacle ou ce cheval, 
suivant le rang qui leur a été assigné par la longueur de leur saut à 
pieds joints. Tout joueur qui cille tire le but du pied prend la place du 
cheval, dont il est aussi détendu de toucher la fête sous peine de la même 
punition. . 

Lorsque fous les joueurs ont sauté suivant leur ordre# le cheval se 
place un pied au delà du but. 

Pour mesurer ce pied, il rapproche le talon droit du talon gauche# placé 
près du but, de façon que son pied droit soit ch équerre avec son pied 
gauche. L’extrémité du pied droit indique la place où il doit se courber. 

Le second tour fini, il s’éloigne d’un pied de sa dernière place, et ainsi 
à chaque (oitr* 

Uns le cheval s’éloigne du but, plus la difficulté augmente pour les sau¬ 
teurs, et le malheureux cheval se trouve exposé à des chocs violents* Sou¬ 
vent, pour atténuer ces chocs et les accidents qui peuvent en résulter, on 
établit comme règle que le sauteur pourra faire un pas en dehors du 
but chaque fois que le cheval aura mesuré quatre ou cinq pieds* 

Le saut de mouton à l'anguille n’est qu'une variante du saut de mouton 
au but* 

IL consiste à placer et à reprendre une anguille sur le dos du cheval* 
Celle anguille se fait à l’aide d’un mouchoir plie en biais et roulé. 
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Chaque joueur tenant son anguille à la main ta dépose en saulunl sur le 
dos du cheval. 

Ail second tour, on intervertit l’ordre des joueurs: le dernier saule le 
premier, et chaque joueur doit relever son anguille* Tout joueur qui 
retombe les mains vides, ou qui prend l'auguille du voisin, ou (ait tomber 
une anguille en saillant, doit immédiatement se mettre à la place du cheval* 

Comme on maudit les chevaux qui possèdent un dos rond! et comme 
on bénit, au contraire, tes dos plats! 

Le saut de mouton aux couronnes n'esl encore qu’une variante du saut 
de mon ton au but, mais une variante très intéressante. 

Le cheval reste constamment au but. Les joueurs réunisscnl parmi moud 
les deux extrémités de l'anguille et tonnent ainsi une couronne qu'ils se 
placent sur la (été avant de sauter, de façon qu'en sautant ils puissent 
I envoyer au delà du cheval par un léger mouvement de tète. 

Au second tour on relève les couronnes. 

Pour cela, chaque joueur, cil retombant à terre, reste ù la place où il 
retombe» puis il pose les mains sur le sol, relève sa couronne avec les 
dents, se redresse, se retourne par un saut brusque, semis poser les talons 
par terre, et rcfraneliil le clieval. 

Si la couronne tombe avant le but ou si elle louche en tombant Lime des 
couronnes lancées antérieurement, le sauteur prend la place du cheval. 
IL la prend encore s il tombe lui-même sur une de ces couronnes; s'il 
relève celle d’un autre joueur; s'il déplace les couronnes en s'étendant 
ou s'il frêle la terre, ljuant à marcher sur le but ou à toucher la tôle du 
cheval, ce sont là des fautes qui, dans toutes les variantes du sauf de 
mouton, entraînent les mêmes peines. 

On peut, comme vous le voyez, varier ce jeu de bien des manières, 
soit en remplaçant les couronnes par les anguilles et les anguilles par les 
couronnes, soit en nouant les couronnes pour faire des pâtés, soit en con¬ 
venant que les anguilles mises sur la tôle cl lancées eu avant devront, 
deux par deux, former des croix, soit encore en... mais à quoi bon 
insister. Les meilleures variantes sont celles qui naissent spontanément 
dans l'action même du jeu, parce que, issues du plaisir, elles ne peuvent 
«pte F accroître . 

A ces jeux se rattachent celui du cheval fondu et ses variétés. 

Je crois que Fou peut faire remonter ù la Grèce antique l'origine du 
cheval fondu , Ou trouve, en effet, dans les temps anciens Irais jeux 
assez semblables entre eux et se rapprochant de celui-ci. t!e sont : Fe/j/ir- 
drismoSf Yencotyïé et Vippas. 

Selon l’ollux, pour jouer à VéphMrismos, en dressaiI une pierre, qu’un 
nommait Jimlle ou but, et que V on visait soit avec des pierres-, soit avec- 
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des boules. On proclamait vainqueur celui qui renversait le but. Il mon¬ 
tait alors sur le dos du vaincu, lui couvrait les yeux, avec les mains, et 
ce vaincu devait porter le vainqueur jusqu'à ce qu’il eût atteint la pierre. 
Au dire d’Hésychius, ce jeu, dans l’Altique, se nommait encotylé, ce qui 
sieuîlie « dans le creux de la main ». 

Km effet, le vaincu passait les deux mains derrière son dos, croisait 
les doigts, le vainqueur y mettait les genoux et se retenait à la tète du 
porteur en lui couvrant les yeux. 

Poliux soutient que ce jeu se nommait spécialement ippas ou cavalier, 
jeu quHésyctiius décrit, en disant qu'un joueur affourdiail le dos ou les 
épaules d’un autre joueur. 

H ressort de ce Me variété de jeux pour un meme nom, i|ne ce nom 
devait s’appliquer à plusieurs jeux où un joueur affoureliaît l'autre. Du 
reste, llydc, dans ses Jeux chez le* Orientaux, en il écrit i| iieîij iies-ims qni 
se jouent encore et se rapprochent assez exactement de noire cheval fondu, 
sans trop s’éloigner de l'origine commune. 

À ceux-là j’ajouterai notre jeu une, deux , (rois, coquelette* Vu joueur, 

* 

le coqaetette , courbe la tôle, les autres joueurs se placent à la file à 
quelque distance eu arrière, et s’élancent pour sauter successivement à 
califourchon sur eoqueleUç, ballant des mains, ci criant : une, deux, (rois, 
coqudelte , de façon à prononcer le dernier mot eu arrivant sur coqueleltc, 
laute de quoi il prend sa place, tandis que coqueletle, délivré, s’eu va à la 
file des sauteurs. 

Au seizième siècle, on jouait au chevau fondu . 

Cette terminaison fait remonter le nom du jeu à l’époque lointaine où 
1rs singuliers qui aujourd'hui se terminent en al se terminaient en au. 

Puisque nous en sommes aux étymologies, remarquons en passant qulci 
fondu se prend à la mémo signification que lorsque d’un navire abimé 
dans la mer on dit qu’il y esl fondu* Fondu n T est donc qu'un 1er me de 
marine, signifiant coulé à fond, enfoncé, abaissé. A ce jeu, disent les 
commentateurs de Rabelais, « un enfant se baisse et présente son dos, sur 
lequel monte un de ses camarades qui se fait porter ainsi, » ce qui 
correspond exactement à Kippas. 

Stella, dans smi album des jeux du dix-septième siècle, représente sous 
le nom de cheval fondu plusieurs enfants courbés à la file, le premier 
appuyé sur un mur ou sur un banc, et qui reçoivent leurs camarades 
sur leur dos ou leur croupe. 

Nous jouons encore ainsi. 

Quand le dernier dos sauteurs se trouve en selle, il frappe trois fois 
dans ses nniîns, et tous les cavaliers descendent, s’apprêtant à recommencer. 
El ainsi de suite, meme et surtout quand tes chevaux fondent. 
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Si un sauteur si; laisse tomber de coté, ou ne peut se maintenir eu selle 
pendant que ses camarades prennent position, les cavaliers deviennent chevaux 
â leur tour. 

Le jeu des métiers constitue une variante innocente du cheval fondu. 
Il ne se compose que d un cheval et de plusieurs sauteurs. Le cheval, eu 
courbant la tôle sur les genoux d’un camarade assis, lui indique le mé¬ 
tier qu’il choisit, en lui confiant à l'oreille quel est Linstrument qu'il dé¬ 
fend parmi ceux indispensables à ce métier. Les cavaliers sautent tour à 
tour sur son dos, et désignent, à chaque saut, un instrument. Celui qui 
prononce le nom de 1 T instrument défendu devient cheval. 

On remplace quelquefois les métiers par le daim. 

Le cavalier, au lieu de nommer un instrument, lève' autant de doigts 
qu’il lui plaît et s’écrie : daim! daim ! combien ai-je de cornes levées ? 
Le daim répond. S’il devine juste, le cavalier prend sa place; sinon, il 
subit l'interrogation d’un autre sauteur* 

On ne pratique [dus guère le cheval fondu et moins encore les métiers: 
on revanche, les collégiens se montrent très friands de leur cousin germain 
fours. 

Les joueurs, au nombre de douze au moins, se séparent en deux camps, 
suit par la courte paille, soit par les pairs ou impairs, soit de toute autre 
façon. Cette division terminée, on trace sur la terre un grand cercle, puis 
un plus petit concentrique, laissant entre les deux circonférences la dis¬ 
tance d’un mètre environ. Les joueurs condamnes par le sort a faire fours 
se placent tous, moins un, dans Je petit cercle, le visage tourné vers le 
centre, le dos et la fêle courbés, les bras entrelacés autour du cou des uns 
des autres, présentant ainsi une sorte de plate-forme sur laquelle les sau¬ 
teurs s’élancent. Le joueur non compris dans le cercle se tient entre les 
deux circonférences, essayant de saisir tes sauteurs quand ils ont franchi 
la première circonférence et qu’ils touchent terre ou bmibent à terre eu 
s’échappant ou en glissant du dos des ours. Dès qu'il en saisit un, les 
sauteurs deviennent ours à leur tour. 

Ce jeu offre de réels dangers, soit que les tôles des ours ainsi rapprochées 
se froissent dans le choc des sauteurs, soit que leurs bras se tordent quand 
un de leurs compagnons, trop chargé, ploie et s’affaisse sous le poids. 
Très souvent, dans les lycées, les surveillants de cour défendent ce jeu, au 
grand mécontentement des élèves, qui répugnent à comprendre qu'on 11 c 
veut que leur bien. 

Parmi les différents jeux de saut, celui qui développe le plus et à la 
fois les muscles de la poitrine, des jambes et des bras est le saut à la corde. 

Cet exercice cependant, tout précieux qu’il est pour les enfants et quelque 
excellent qu’il soit pour leur développement musculaire, demande qu ou 
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m fasse un usage modéré* Pour lui, plus encore peut-être que pour les 
autres jeux, il faut suivre la fameuse formule : fsez, mais n’abusez pas* 
Son abus irrite les poumons ou amène des palpitations de cœur, Los joueurs 
jeunes ou délicats surtout ne devront goûter a ce jeu qu'avec circonspection 
cl modération. 


Le saut a la corde se divise en deux exercices bien distincts : la petite 


corde el la longue corde, 

À la petite corde f le joueur, soit en courant, soit en restant sur place, 
exécute une foule d’exercices variés* 


11 tient dans chaque main la poignée qui termine chaque bout de la 
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corde et lait tourner celle-ci autour de lui, de la tète aux pieds* Au momenloù 
la corde va passer sous les pieds, on saule légèrement pour lui donner pas¬ 
sage, de sorte que, par son propre mouvement de rotation, elle repasse 
par-dessus la (été pour revenir aux pieds sans rencontrer d’obstacles. 

Ceeî posé, on exécute le pas de marche . Il consiste à marcher a la ma¬ 
nière 1 ordinaire, tout eu faisant passer la corde sous le pied au moment 
où il va reposer à terre* 

Viennent ensuite les petits pas , exercice dans lequel on jette et on croise 
alternativement les pieds. 

Dès que le joueur est rompu a ces exercices, il peut essayer la croix 
de Malte, c’est-à-dire qu’au moment précis où la cordc passe sous ses 
pieds, i! croise les deux liras sur la poitrine, cl les développe aussitôt 
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après, pour les rcU^nn^r rapidement quand la corde revient vers la terre*. 
]kins ce pas vivement exécute, la corde, par son mouvement oscillatoire, 
décrit une figure approchant de la croix de Malle. 

Les joueurs habiles font passer deux et jusqu’à trois Ibis fa corde sous 
tours pieds pendant un seul saut. 

Quelques-uns se risqnenl meme à faire un double tour el une double 
croix de Malte en même temps. Cet exercice, véritablement de haute école, 
exige une grande souplesse dans les reins et beaucoup de vigueur dans 
les poignets. 

Pour jouer à la longue corde , deux joueurs tiennent, un peu lâche, 
une corde d'une certaine étendue el la fout tourner eu effleurant la terre. 
Vu troisième joueur, placé en arrière du parcours de la corde, saisit le 
moment opportun pour s’élancer dans l’espace qu’elle enveloppe et v 
rester, en sautant, sans l'arrêter, 

A rexceplion de la croix de Malte, il peut exécuter tous les pas de 

la petite corde. 

* 

11 importe de ne point manquer son entrée et de prendre tout aussitôt 
le mouvement de la cordc. Tout joueur qui manque prend la place d'un 
des teneurs. 

Ce jeu admet un nombre indéfini de joueurs. Trois ou quatre peuvent 
même sauter à la fois. 

Si les teneurs ont affaire a nu sauteur habile, ils lui donnent du 
vinaigre , r’est-a-dire qu'ils tournent la corde avec rapidité. Lorsque le 
sauteur s'essouffle, il demande de l'huile, el les teneurs tournent plus feu¬ 
lement. 

On voit quelquefois dans les cirques et sur les plaees publiques des caniches 
très habiles au saut de corde, et qui, sans demander le vinaigre, le subissent 
fort bien, ma foi. Je me souviens d’avoir vu, à la (in de l’empire, un caniche 
de cette espèce qui faisait la grande joie des marmitons, des gavroches et des 
sapeurs. 

Je ne veux point terminer ces jeux de saut sans vous parler de quelques 
jeux périodiques de l'antiquité dont nous trouvons encore des traces dans 
nos mœurs modernes, 

A home et dans la campagne environnante, le onzième jour des ca¬ 
lendes de mai, on célébrait la fête des Palilies parce quelle était consa¬ 
crée à Pales, divinité qui présidait aux travaux des champs* 

a C’était, dit Properce, fête à Rome; celait le jour appelé tes Faillies 
par nos pères, où Rome vit commencer ses murailles. Les bergers célé¬ 
braient cet anniversaire par des jeux et des festins. Ils cherchaient leurs 
délices dans des mets rustiques, et la bande, aux pieds poudreux, fran¬ 
chissait gaiement les monceaux de paille qui flambaient çà et là. » 




















































JEUX DE SAUT 



« Le pasteur, s'écrie Tihnllo, célébrera la (iMe «les Palilies; loups, fuyez 
loin des élablos. Il allumera des monceaux de [taille légère et sautera à 
travers les flammes sacrées. » 

« J’ai sauté, dit Ovide, ù travers trois rangées de liammes et j’ai ré¬ 
pandu l’eau lustrale de ma brandie de laurier. » 

Voilà l’usage de ce jeu bien établi. Ovide chercha à eu expliquer l’ori¬ 


gine 


« Voici, dit-il, celle qui me parait le plus près de la vérité; lorsque Rome 
fut fondée, il fallut transporter les dieux Lares sous de nouveaux toits. 

Quittant donc leurs demeures agrestes pour d’autres habitations, ils mirent 

»• 

le feu à celles qu'ils abandonnaient, et à travers les flammes sauteront 
troupeaux el pasteurs, ce qui n lieu encore aujourd'hui, ù Rome, à Ion 
jour natal! » 

Ovide se trompe certainement en plaçant Y origine de ce jeu à la fonda¬ 
tion de Rome, car il existait non 
seulement chez les Latins, mais 
encore chez les Grecs et môme chez 
tous les peuples du Nord* Il y a 
donc plus qu'un jeu dans ce jeu : 
il sv cache tout un symbole. 

En effet pour Y homme antique, 
le foyer représentait faute) domes¬ 
tique, En changeant de résidence, 
il allumait un feu nouveau avec les 
tisons de l'ancien, et sautait par¬ 
dessus celui-ci pour se purifier et 
se détacher de ses liens d'autre¬ 
fois, ce qui le rendait libre et lui permettait de fonder une autre demeure. 
Car, si le foyer représentait l’autel domestique, il ne pouvait vraisem¬ 
blablement en honorer deux ii la fois* 

Je préfère donc à la version d'Ovide celle de llenys dllalieamasse, qui 
rapporte que, le jour de la fondation de Rome, Romulus fit allumer des 
feux devant les tentes et fit sauter le peuple à travers les flammés pour te 
purifier' de ses souillures. 

En Normandie, en Bretagne, en Alsace et dans d'autres provinces encore, 
ces jeux se conservent dans toute leur pure lé primitive à f occasion des feux 
de la Saint-Jean. 

Inc variété particulière du saut dans l'antiquité était le jeu de Vascolias - 
mos t Le joueur sautait à deux pieds ou mieux à cloclie-pied sur une outre 
gonflée d'air ou de vin, préalablement enduite extérieurement d'huile ou 
de graisse, et le joueur devait s'v tenir sans glisser. 


JEU U K L'oiîTBE GRAISSÉE, 
U'aPKÈS USE PIERRE GRAVÉ E, 
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Dr la Grèce t e jeu passa eu Italie, et Virgile, dans ses Gëoi'gigu&s, nous 
dépeint les villageois répandus sur Flicrlie des prairies, sautant au milieu 
de rasades joyeuses sur des outres enflées, 

D* Italie il vint en Gaule. Nous le retrouvons encore dans le Midi. Mistral, 
dans Mireille^ s'écrie : 

« Et dans la foule qui se presse, triste comme un long frêne que Von a 
éeimé, disparut le grand coureur. Ni à la Saint-Jean, ni à la Saint-Pierre, 
nulle part jamais plus il ne s’est montré pour courir ou sauter sur l'outre 
enflée, » 

Quant à L’exercice de la peau de taureau, qui faisait partie (1rs jeux ton¬ 
nons, célébrés clans la Rome antique eu riiormeur des dieux infernaux, 
je ne le cite que pour mémoire, parce qu’il se rapproche de ruseoliasmos, 
mais il ne tient aux jeux de saut par aucun côté. 















JEUX D’ÉQUILIBRE 


Le diable boiteux et rKmpuso des Grecs. — La mère Garuchc à clochc-pied. — La grande marelle» — 
Le colimaçon* — L'horloge. — La semaine. — La danse de la grue. — Les ècbasscs au moyeu âge. 
— Combat (Léchasses a Namur»— Courses aux écliasscs en Espagne.— les combats de tau remue 
h échasses. — Les Landais et les babilnnls de l'île ïadison* — Les déliassés (Tenfauls. — Le véloci¬ 
pède et s es différentes variétés. 


Sous le litre de satti à cloche-pied^ Pollux décrit trois jeux différents. 
Dans le premier, les joueurs luttaient ï\ qui sauterait le plus loin à 
cloche-pied. Dans le second, un seul joueur sur un pied, et muni d'une 
Innière ou d’une baguette, poursuit ses camarades cl essaye dVu atteindre 
un. C'est encore ainsi que nous jouons ac fuel Ionien! nu diable boiteux . Ce 
second jeu, qui se nommait plus particulièrement jeu de Y Empuse, 
n'était au demeurant qu’une sorte de parodie don mylhe antique dans 
laquelle on raillait un spectre effrayant et difforme envoyé par Décale et 
que les anciens nommaient Empuse, nom qui lui avait été donné d'après 
Suidas, parce qu’il ne marchait que sur un pied, son autre pied élan! 
d’airain. Toutefois Empuse, tout spectre effrayant et difforme qu’il était, 
pouvait bien, à tout prendre, iTéfre qu’une caricature des Furies, et sa 
lanière ou sa baguette rappelleraient les serpents des Euménides, 

Le troisième jeu décrit par Poilu* était une manière de course dans 
laquelle on comptait les sauts. Celui qui en avait fait le plus recevait la 
palme du vainqueur. 

Ces trois jeu* de cloche-pied sont arrivés jusqu'à nous à travers les 
siècles sans une modification sensible. Nous en avons ajouté un autre : la 
mère Garuche à cloche-pied. 

On trace un camp. Le joueur désigné par le sort pour faire la mère 
Caniche sV tient. Il roule son mouchoir en tampon; les autres joueurs 
apprêtent les leurs en anguilles. Ces dispositions prises, la mère sort de 
snn camp, a rloche-pied, et essaye de toucher mi autre joueur en lui lan- 
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çant son tampon* Si clic atteint ce but, le joueur louché doit se réfu¬ 
gier tout aussitôt dans le camp pour éviter les coups d’anguille que ses 
camarades s’empressent de lui appliquer. Si elle manque* cesl elle qui 
reçoit les coups en expiation de sa maladresse. 

A ces jeux de doche-pied se rattachent ceux de la marelle, la marelle 
est une figure d’un dessin tout particulier et lracée sur le sel avec un 
morceau de bois, une pointe de clou, un charbon ou de la craie. 11 
existe plusieurs types de dessins qui constituent plusieurs espèces de ma¬ 
relles, la plus ordinaire, la plus connue et la plus intéressante est certai¬ 
nement la grande marelle. 

Elle se compose d’un grand rectangle terminé à lune de ses extré¬ 
mités par un demi-cercle et divisé en huit autres rectangles par des 
lignes parallèles au petit côté ou base. Les six premiers rectangles, en 
partant de cette base, sont égaux entre eux. Les quatre premiers portent 

les numéros 1, 2, 5, 4; le cinquième se nomme enfer et le 
sixième reposoir, Le septième rectangle, mesurant une super¬ 
ficie double de celle des précédents, se subdivise par deux 
diagonales en quatre triangles nommés culottes , Souvent, pour 
compliquer la difficulté, on trace au centre de ce rectangle un 
autre petit rectangle, qu’on appelle bouillon. Le huitième rec¬ 
tangle la es mêmes dimensions que les six premiers, mais il 
se divise, par une ligne verticale, en deux compartiments 
égaux, qu'on désigne sous le nom de pâtés . Le demi-cercle 
s’appelle paradis. Enfin deux petits quarts de cercle tracés 
aux deux coins extrêmes du premier rectangle ont reçu le 
nom de marchands de vins . 

Pour jouer à la marelle, chaque joueur prend un palet, ou le même 
palet sert à tous les joueurs. Chacun joue pour soi et au rang que lui 

désigne le sort. Celui qui commence prend le palet et, se plaçant à un 

* 

but marqué devant la marelle, le jette dans le premier rectangle. S’élan¬ 
çant alors dans ce rectangle à cloche-pied, il essaye d’en taire sortir le 
palet avec le pied posant par terre, sans le laisser sur une raie et sans y 
marcher lui-même. S'il réussit, i! revient au luit, lance son palet dans 
le second rectangle, Len fait sortir comme précédemment, recommence la 
même opération pour le troisième et ainsi de suite. Après le quatrième 

rectangle, il passe au reposoir, laissant (enfer, dans lequel ni lui ni son 

pale! ne doivent entrer sous peine de perdre. Au reposoir it peut mettre 
les deux [ûeds par terre pendant un temps. Il passe ensuite a la pre¬ 
mière culotte* Lorsque son palet y est, it se rend à cloche-pied dans le 
reposoir. De là il saute dans la deuxième et la troisième culotlc, de fa¬ 
çon que le pied gauche tombe dans la deuxième et le pied droit dans 
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[a troisième, en frappant le sol en môme temps; puis i! saule de nou¬ 
veau, en se retournant brusquement, de façon qu’un pied se trouve 
dans la quatrième culotte et un autre dans la première. Celui qui se 
trouve dans la première doit être celui sur lequel on a ['habitude de 
se tenir h cloche-pied* IL lève alors le pied posé dans la quatrième 
culotte et pousse son palet dans les culottes 2, 5 et 4 et sort de la 
marelle en passant successivement par Ions les compartiments, sauf 
l'enfer» 

On fait ensuite le premier et le second paie, puis on arrive au pa¬ 
radis» Pour ne sortir, on tâche, avec le pied posé à terre, de pousser le 
palet sur l'autre pied, et quand il y est solidement établi, on le lance à 
1 autre bout do la marelle, ou bien le joueur, à moitié accroupi» place 
le palet avec la main dans la cavité du jarret et, ainsi baissé, les 
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deux pieds à terre, il traverse en sautant les divers compartiments de 
la marelle sans s'arrêter et sans laisser échapper le palet pendant le 
trajet. 

Le premier qui accomplit toutes ces difficultés a gagné la partie. 

Le colimaçon, Y horloge cl la semaine sont les variétés les plus répan¬ 
dues de la marelle. 

Pour le colimaçon t on trace une spirale qu’on divise par des raies en un 
certain nombre de compartiments; puis, le palet placé dans le premier 
compartiment, le joueur, sur un pied, le fait passer successivement 
dans les autres, sans se reposer et sans marcher sur les raies, jusqu'au 
paradis, c'est-à-dire jusqu a la petite circonférence qui forme le centre 
de la spirale; là il se repose sur les deux pieds, puis reprend sa course 
en sens inverse pour sortir de la marelle. 

Pour Y horloge t on décrit deux circonférences concentriques et Von divise 
la couronne qu’ils forment en douze parties égales, que Ion numérote. 



















































































































les jk r \ ni: la jeunesse 


no 


Le joueur commence au numéro 1 et continue comme dans le jeu pré¬ 
cédent* 

Pour la semaine, on dessine un grand rectangle et un autre plus polit 
en son centre, puis on joint par des lignes droites les quatre angles des 
deux rectangles et le milieu de trois de leurs cotés. Ou obtient ainsi 
sept trapèzes, portant chacun le nom d T un jour de la semaine. 

Il existe encore beaucoup d’autres combinaisons, que l'habitude ira pas 
consacrées comme les précédentes et qui, par conséquent, iïo valent pas 
la peine qu’on les cite. Des joueurs intelligents peuvent eux-mèmes, du 
reste, varier ces combinaisons à P infini. Je if insisterai pas, préférant 
tout de suite passer aux échasses. 

Le grammairien latin Sextus Pompeius Festus, dans son glossaire De 
significalionc verhorum, nous dit : « On appelle monteurs drehasses 
des mimes qui, pour imiter dans leurs danses les Pans aux pieds de 
boucs, se servent de perches présentant de petites fourches, sur lesquelles 
ils se tiennent debout. » Ces pcrdics — nos déliasses actuelles, à nVu pas 
(Imiter par celle description — se nommaient grullw, connue les grues, 
et cette dénomination seule indiquerait que Feslus se trompe lorsqu'il 
cherche à établir une analogie entre les Pans et les monteurs dédiasses. 
Il me parait plus juste de les rapprocher des grues et de voir dans la 
danse de ces mimes la danse de la grue des anciens Grecs, dont je 
vous ai entretenus a propos des premiers jeux, et dans laquelle les sauteurs, 
placés a la suite les uns des autres, imitaient Je vol de ces oiseaux, qui 
vont en troupe triangulaire, conduits et précédés par un seul individu. 
Tous les ans, à Delphes, Je joui 1 des Délies, autour de l'autel d’Apollon 
les Grecs se livraient à celte réjouissance chorégraphique, simulant 
les tours et les détours d'un labyrinthe. 

V 

Dans sa nomenclature des jeux du seizième siècle, Rabelais cite la grue, 
et ses commentateurs ont voulu y voir, les uns un jeu où les enfants se 
disputaient a qui resterait le plus longtemps sur un pied, les autres la 
danse pratiquée aux Délies. Je crois qu'ils se trompent et. que Rabelais a 
voulu désigner par la grue les grallæ des Romains, nos échasses modernes. 

De fait, l'exercice des mimes dont parle Feslus ne tomba jamais en 
désuétude, et nous vovons dans les manuscrits du moyen âge bon nombre 
de miniatures représentant des hommes montés sur des échasses. A la 
cour de Bourgogne particulièrement, on tenait cet exercice eu faveur. Fors 
de leutréc du futur Gharles-Quint à Lille, en IMG, on vit un homme 
monté sur de grandes échasses suivre la cour en portant une bannière. 
Les comptes, de L’argentier de Lille nous apprennent même qu'il lui fut 
donné six sols pour cela. 

LUsage des échasses, s’il quitta la Bourgogne, s’établit solidement à 
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Namur, pat' hesolii dabord, à cause des débordements fréquents de la 
Sambre cl de la Meuse, par plaisir ensuite, car les Namurois, amis des 
leurs d adresse et dagililé, introduisirc'iil Fexendee de Léchasse dans leurs 
jeux populaires. 

Pour une lulle réglée, il faut deux adversaires ou deux camps. La vieille 
ville en forma un, la ville neuve un autre, et les deux années reçurent, dès 
l'origine, les dénominations de Mèlans el d'Atresses, Chacune d'elles se corn- 

a 

posai) de sept à huit cents jeunes gens, divisés en brigades. Chaque brigade 
avait son uniforme, ses couleurs ses tambours, ses litres, sis cymbales et 
ses trompettes. Les êc liasses mesuraient la bailleur réglementa ire de t m ,oO. 
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COJUUT DBCUASSES A SJLVÏÏÏt. 


La grande place devant lliôtel de ville servait de champ de bataille, Les 
deux partis se rangeaient en ordre de combat et, à un signal donné, mar¬ 
chaient Fuit contre F autre* enseignes déployées. La lutte durait une heure, 
deux heures meme. Imite arme y était interdite, mais on permettait les 
coups de coude ci les crocs-en-jambe ; je devrais dire les erocs-eiHTliasse. 

Le combat des érLiasses se donnait d'ordinaire aux lètes du carnaval; 
toutefois, lorsque la ville voulait honorer d une façon toute particulière nu 
souverain, un prince, ou quelque personnage de marque en passage dans 
ses murs, elle décrétait une joule aux écliasses. 

Les Namurois gagnaient toujours des horions à ces jeux, cependant il 
leur arriva une fois d'y gagner un privilège inappréciable pour des lia- 
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mai'ds • veux parler «le l'exemption des droits perpétuels sur la Mère, qui 
leur fut octroyée par I archiduc Albert d'Àulrïrlie, tellement ces jouteurs 
l'avaient charmé avec leur manière nouvelle et originale de combattre. 

Dans les faillies françaises, les habitants se servent dédiasses {dus pour 
leur utilité que pour leur distraction. Des sables brûlants en été, des ma¬ 
rais et des abîmes eu hiver, une solitude affreuse et un horizon sans bornes 
toujours, voila l’aspect des Landes. Aussi dès le matin chaussent-ils des 
éehasscs qui les grandissent de six pieds* et avec elles ils enjambent les 
bruyères, traversent les marais, luttent de vitesse avec les chevaux, si bien 
que, lors du passage de Vimpératrice Marie-Louise, une escorte de bergers 
des Landes raccompagna pendant plusieurs postes. Leurs déliasses se com¬ 
posent de grands bâtons munis d’un étrier sur lequel ils posent le pied* 
L’extrémité inférieure de ce h Alun se trouve généralement enclavée dans un 
os destiné à empêcher le bois de s’user trop vite par le frottement ou de 
se briser au contact des pierres. L'extrémité supérieure, mu nie de courroies, 
s'adapte à la cuisse, de façon cependant à laisser toute liberté aux genoux 
cl à leur permettre de se plier à volonté. Quand le paysan landais veut se 
reposer ou s'arrêter, il s’appuie sur un long bâton. 

Un dessin de Goya, de 1779, nous représente la course des écliasses 
en Espagne, Les coureurs sont accompagnés par des clarines à pied, qui 
sont encore avec eux en arrivant au but. Vrai tour de force pour ces 
piétons qui courent en jouant à deux mains de leur flûte. 

Quelques-uns se font gloire de combattre le taureau à reliasses, bravant 
les dangers d’une chute mortelle : car un homme avec des écliasses a du 
mal a se relever seul. Le célèbre Miguel Lopez Gorrito, espada de Madrid, 
donnait encore ce spectacle à Séville en 1862. « Nous le vîmes, dît 
M. le baron Davillier, courir avec une agilité tellement merveilleuse, que 
nous iTeùmes plus la moindre inquiétude sur sou compte. Après le toast 
d’usage au seüor présidente , Gorrilo, pirouettant sur ses écliasses, s'élance 
résolument sur son adversaire, qu’il lue d’une belle estocade. » 

Les habitants de H le Madison se servent aussi dédiasses non moins 
habilement que nos habitants des Laudes. Ils ornent de sculptures ces 
instruments, rc qui prouve le grand prix qu’ils y attachent, car ces sculp¬ 
tures, exécutées sur un bois très dur. et avec de mauvais outils, exigent 
beaucoup de travail et demandent un temps infini. Marchand, dans ses 
Voyages , eu dorme une description exacte et extrêmement curieuse. 

Les èchasses qui servent aux jeux n’offretit pas une construction aussi 
difficile. 11 suffit de se procurer deux perches et d'attacher à quelque 
distance de leur extrémité inférieure un nœud coulant de cuir ou de 
corde dans lequel ou passe les pieds. Les perches, maintenues convena¬ 
blement avec les mains, sont mises en mouvement par Faction des jambes* 
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Souvent, et ecln csl prëférufile* on remplace ïc? nœud coulant par un 
morceau de liois plat, taille en biseau dans Je bas et doué sur la perche» 
Pour bien se senir des reliasses, il faut v monter hardiment et sans 

V 

crainte, en remarquant que les risques de loin lier sont d autant moins 
fréquents que les déliassés sont plus grandes, cl l'on peut poser en prin¬ 
cipe, qu'il joueur de petite' taille il faut dos reliasses de grande dimension» 
An premier abord, cet axiome parait étrange. A la moindre réflexion, cette 
étrangeté cesse. En effet, d après les lois de la pesanteur, plus le poids 
d'un corps se trouve éloigné de la base du corps, plus le centre de gra¬ 
vité, eu déviant à droite ou à gauche de la verticale, décrit un grand 
cercle, et par cela même que celle oscillation est plus grande, le joueur 
a plus de chance de rattraper sa stabilité chancelante. 

À ces différents jeux <1 "équilibre se rattache le vélocipède. 

Des cris enthousiastes saluèrent l'apparition du vélocipède. De 1800 



à 1805 les journaux ne tarirent pas en éloges sur ce nouvel engin de 
locomotion, que l'on considérait connue mie des [dus belles inventions de 
lepoquc. 11 faut cependant en rabattre. Le vélocipède ne date pas de nos 
jours. Lés soi-disant inventeurs n’ont fait que perfectionner. 

Dès 1818 le célérifère marquait déjà un essai dans ce genre de locomo¬ 
tion. Essai fort incomplet et qui ne produisit aucun résultat. En pou¬ 
vait-il être au 1 rem eut avec ce véhicule dont les roues étaient dépourvues 
de tout moteur? Le cavalier ne pouvait que frapper le soi de ses pieds 
pour lui imprimer un mouvement assez rapide, je le veux bien, mais 
qui le forçait à tenir une allure ridicule el fatigante. 

Le célévifère tomba eu désuétude. Plus lard quelques constructeurs re¬ 
prirent Fidée et fabriquèrent le tricycle, véhicule léger h trois roues, 
qui n’était au demeurant qu’un perfectionnement de ces petites voilures 
employées par les malades et mises en mouvement par deux leviers. 

« On nous a raconté, dit 11. Dcharmc dans un curieux traité des 
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Jl/erwiVte* 7e /<* /aeninofton, qu'un jour un do ces tricycles fut apporté 
à la maison Michaux, moins connue alors qu'elle ne letait il y a quelques 
années, pour y être réparé. Le fils de la maison joue avec l'appareil. Au 
lieu de trois roues il nVn met que deux, et il actionne la roue d*uvaut 
avec les pieds. Il essaye, il se lance, il tombe. Il se lance encore, sa 
course devient plus sûre* Chaque chute excite son courage. Le véhicule 
n’a plus que deux roues, l/liommc court sur cet appareil, qui ne peut 
se tenir droit au repos, et le vélocipède est inventé. » 

Dieu sait avec quelle fièvre cette invention fut accueillie! Des journaux 
spéciaux, des clubs môme, furent fondés pour encourager et propager cet 
art naissant. Des courses de vélocipèdes remplacèrent des courses de che¬ 
vaux. Pour un peu on aurait placé P inventeur du vélocipède au rang des 



bienfaiteurs de l'humanité! On entrevoyait un nouvel âge dor pendant 
lequel le pauvre, P ouvrier et l'artisan auraient chacun leur vélocipède et 
seraient à tout jamais affranchis du dur labeur de la marche. Quel pro¬ 
grès! sans parler du temps gagné! ce temps qui vaut de 1 or ! Ainsi vont, 
dans le monde, les engouements 1 

Hélas! aujourd'hui le vélocipède est bien malade, s'il n'est pas mort. 
Et ce mode de locomotion, de si grande utilité publique, n'est plus qu'un 
exercice gymnastique, qu'un jeu, que beaucoup même ne pratiquent pas. 

C'est qu'en effet on s'aperçut bien vite que ce merveilleux vélocipède 
ne pouvait s'employer que sur un terrain uni, sans accidents, sans mon¬ 
tées; que son usage demandait une agilité et une adresse tout au [dus 
communes chez les jeunes gens; que, loin d’affranchir son cavalier des 
labeurs de la marche, il l'obligeai! au contraire à une dépense 1 de forces 
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considérable, et qnVnfin il offrait dans ses chutes de réels dangers. 
Le vélocipède cependant possède certains avau (âges indéniables. Entre 
autres il permet a sort cavalier', auquel on a applique 1 les noms typiques 
de reloceman et de vvlocipàdiste, de franchir une distance considérable 
avec une vitesse vraiment excessive, bien que proportionnée à la vigueur du 
veloceinau, à la nature du terrain et aux qualités de construction du vélocipède. 

Cette vitesse peut acquérir une moyenne de 10 à 15 kilomètres par 
heure, sur une route ordinaire, modérément accidentée; elle atteint et dé¬ 
passe jusqu'à 30 kilomètres, vitesse d'un train-omnibus, sur une voie 
asphaltée, parfaite de niveau. 

Dans les annales du vélocipède on trouve mentionnés de véritables 
voyages exécutés par les vélodpédistes. Ainsi 
en avril 1863 un Anglais, M. Bootb, fran¬ 
chissait la distance de Londres à Brigliton, 
soit plus de 83 kilomètres, en sept heures 
et demie. M. Dcharme cite une course de 
250 kilomètres, exécutée par un veloceman 
en vingt heures consécutives, ce qui repré¬ 
sente une vitesse constante de 12 kilomètres 
par heure. Ce sont là, il est vrai, de très 
beaux résultats, mais on ne les cite que 
comme des exceptions* 

On a essayé de perfectionner le vélocipède 
de toutes les manières, sort en donnant aux 
roues des proportions variables, soit en faisant 
recevoir rimpulsion par la roue d’arrière, 
comme dans le vélocipède-raquette. Toutes 
ces combinaisons n'ont pas amélioré l’appa¬ 
reil primitif d une façon bien sensible. Ou 

a cherché alors à donner au vélocipède de nouvelles applications. 

Les uns ont construit le podoscaphe ou vélocipède marin, formé de 
deux canots légers réunis par une roue centrale que le veloceman met 
en mouvement au moyen de pédales. 

les autres ont adapté un petit mât au vélocipède terrestre, et sur ce 
mâl ils ont tendu une voile, te système a fourni quelques résultats curieux. 
Ainsi un vélocipède construit de la sorte, suivant bien la direction du vent, 
a pu fournir une vitesse de 25 kilomètres à l'heure, le vélocipédiste n'ayant 
d’autre fatigue que celle de se tenir en équilibre. 

Des Américains ont fait le vélocipède-traineau, dans lequel la circonférence 
de la roue de Lavant est armée de pointes destinées il mordre dans la 
glace, tandis que deux patins d'acier, remplaçant ta roue d arrière, donnent 



VÉLOCIPÈDE A TOILL. 
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une grande stabilité à l’appareil et accélèrent sa vitesse par la tlimimiliou 
du frottement. 

Enfin quelques enragés inventeurs ont songé à la création de vélocipèdes 
a vapeur. Et, bien que cette idée puisse paraître bizarre et excentrique 
au possible, je dois reconnaître qu elle n'était que la reproduction d'une 
idée semblable émise en 1815, puisqu’on la retrouve dans les brevets 
enregistrés à Londres a cette date, avec un dossier explicatif qui ne 
laisse aucun doute à ce sujet. 

Quoi qu'il en soit, et malgré Létal d'abandon où on le laisse actuelle¬ 
ment, le vélocipède reste un instrument de jeu assez divertissant à la 
campagne et qui développe en somme l'agilité et l'adresse de ceux qui 
s’en servent. 























































BALANÇOIRE 


U mort (ftrigtkQe, — rtmorilomlniKo il^rade. — Les otùraj ou jeux Icarions. — L'escarpolette. — Le 
zéj>Iiyi\ — la balançoire il<*s iinej vîws uêo-zôlaintpis c( îles Lutte ns - — Les sonneurs de cloche. — 
Li poulie. — [ r m médaillé de la l;îl»lkllk que nationale* — La bascule, — Une coutume de Sain- 
longe rappelant la Grèce antique* 


Aux temps héroïques de la Grèce vivait en Laconie un prince nommé 
leams, fils d'JEbulus, et père de deux charmantes tilles. L'aînée, Pénélope, 
était mariée à Uysso, roi d'Ithaque; la cadette* Éiïgone, comptant sa vie 
par quinze printemps, grandissait auprès de sou père, entourée de nom¬ 
breux prétendants qui briguaient déjà l'honneur d'obtenir sa main. îîn jour, 
ïearius, trouvant que ses vignes ne lui rapportaient pas ce qu'elles auraient 
dii, pria Bacchsis de venir lui enseigner Fart de. cultiver les ceps. Le fils de 
Sémélé, dont riiumcnr vagabonde trouvait à se donner carrière, accepta 
l'invitation avec empressement. 11 émit des conseils. On les suivit de point 
en point. Les ceps plièrent sous le poids des grappes vermeilles quand 
l'époque des vendanges arriva. À celte vue, ïearius envoya chercher des 
vendangeurs jusque sur le territoire d'Athènes. Les grappes furent cueillies, 
pressées. Le prince* pour rafraîchir les travailleurs, leur présenta les pré- 
mires {lu jus de la treille. Grâce aux conseils de Bacchus, le vin était plus 
généreux que les années précédentes: les vendangeurs en prirent plus que 
d'ordinaire, et, le soleil aidant, leurs télés ne tardèrent pas à fermenter 
comme les cuviers dans lesquels ils jetaient les grappes. Par malheur, ccs 
Athéniens avaient le vin mauvais. Dans leur ivresse, ils se crurent empoi¬ 
sonnés, La vengeance les poussa* Us se ruèrent sur Icarius, le tuèrent et 
le précipitèrent dans un puits. 

Tout crime porte son châtiment, et l'eau du puits était à peine teinte 
du sang dïcarins que les femmes des meurtriers se sentirent saisies d T une 
espèce de fureur épileptique, ce qui gêna fort les maris lorsque leur ivresse 
lui passée* Ils se réunirent, et après mure délibération, ils se décidèrent à 
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envoyer une députation à roracle, qui ordonna que les femmes insti- 
tuassent des fêtes en rhonneur dTcarius, pour expier lo crime de leurs 
époux. Ces fêles prirent le nom de jeux Irariens* Ou les célébrait en se ïia- 
lançant sur une corde al tachée à deux arbres. C’est ce que nous appelons 
aujourd’hui l’escarpolette, de Filai .ion S0&rpoletta, qui signifie petite écharpe. 

Pourquoi Fora cl e ordonna-t-il Fe.scarpolette, plutôt que le saut de mouton 
ou la halle au mur, par exemple? 

La fin de l’histoire va nous rapprendre, 

ïcarius possédait une petite chienne nommée Mérn, qui se trouvait au¬ 
près de lui au moment ou il fut assassiné. Quand elle vit la façon dont on 
traitait son maître, elle courut en jappant vers Engoue, la prit par la frange 



B A L ANÇOfltE A IlOUË. 


de son péplum et la lira jusqu’au puits où les assassins avaient jeté le corps 

jP 

de son père. À celle vue. Engoue se pendit de désespoir, et Méra, en chienne 
fidèle, mourut de douleur* 

L’oracle, en ordonnant rétablissement des balançoires, voulait donc per¬ 
pétuer à travers les âges le souvenir du corps d’Érigone balancé par les 
vents, afin que les peuples n’oubliassent pas ce beau trait d'amour filial. 
Certes, la mère qui, la première, s était avisée de suspendre h un 
arbre le berceau de son nouveau-né avait inventé la balançoire, comme 
M. Jourdain avait inventé Fart de parler en prose, c'est-à-dire sans le 
savoir. Toutefois oc ne fut qu après rétablissement des jeux Ira rien s ou 
aiâraï que cet exercice devint h la mode chez les Athéniens, non pas 
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seulement parmi les jeunes filles, mais encore parmi les jeunes gens 
et les vieillards, ainsi que nous rapprend Plutarque parlant de l'dge où 
l’on n’a plus assez de force pour manier les haltères, pour lancer le 
disque et pour combattre en armes* 

Les amateurs ne tardèrent pas à apporter de notables modifications 
| la simple corde attachée entre deux arbres. La cordc simple se 
doubla, se tripla, se quadrupla. On y attacha un tabouret, un fauteuil 

même, ainsi que le représente notre gravure reproduisant une charmante 
peinture sur vase, et dont le motif sc retrouve presque semblable sur une urne 
du musée du Louvre, Dans une autre peinture, qui décore nue 1res belle 
coupe du Musée de Berlin, on voit un satyre poussant une balan¬ 

çoire sur laquelle une jeune fille est assise. 

Ces modifications, une fois apportées, sont restées à peu près les 
mêmes, et l'escarpolette du dix-neuvième siècle diffère peu des escar¬ 
polettes employées dans les jeux Icariens. 

Il existe deux manières de se balancer : debout ou assis. 

Pour sc balancer debout, on imprime le mouvement à l'escarpolette 
par de forts coups de jarrets, à condition tmitefnis que ccs coups soient 
donnés avec une certaine méthode. Autrement t si Y on donne l'impul¬ 
sion sans discernement, à tort et a travers, l'escarpoleilè ne produira 
que des oscillations courtes et à peine sensibles. Lia coup de jarret pro¬ 
duit tout son effet lorsqu'on le donne au point extrême de Y oscillation 

de l'escarpolette, c'est-à-dire au moment ou la planchette sur laquelle 
le joueur se lient debout reste en arrêt pendant le temps imperceptible 
qui sépare la montée de la descente. Souvent deux joueurs se placent 
en face l'un de l'autre sur la même plane belle et peuvent alors, en com¬ 
binant leurs effets, atteindre rapidement à une hauteur très grande. 

Pour se balancer assis, on remplace le coup de jarret par un va-et 
vient du corps qui, en déplaçant le centre de gravité, accélère le mou¬ 
vement oscillatoire. À l’instant où la balançoire redescend devant soi, 


on porte le corps en avant, et on le rejette en arrière lorsque la balan¬ 
çoire opère In descente inverse. Cette méthode est bien supérieure à celle 
qut consiste à tirer à soi une corde attachée à un arbre placé visKi-vis 
de l'escarpolette, méthode qui couvre les mains d'ampoules et demande 
des balançoires toutes spéciales, comme celles que l'on voit dans les fêtes, 
on dans les jardins qui entourent les guinguettes de (a banlieue de Paris. 

Les Russes se servent de deux planches mises en croix et les joueurs, 
au nombre de quatre, se placent à P extrémité de ccs deux planches. 

Pour qu'une escarpolette soit bien en place, il faut que la planchette 
qui sert de siège reste, au repos, à 70 ou-X(> centimètres du sol. À celte 
hauteur les pieds des joueurs ne pourront toucher la terre. H est impur- 
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tant que le joueur tienne scs mains à la hauteur des épaules : plus haut 
il a moins de force, plus lais il risque de perdre l’équilibre et de tomber 
soit eu avant, soit eu arrière. 

Tue des formes les plus primitives de l'escarpolette et celle qui rap¬ 
pelle le mieux le souvenir de la mort d'Érigone est sans contredit le 




zéphyr. Rien de simple comme ce jeu île balançoire. On choisit un arbre 
aux branches flexibles, un saule pleureur, par exemple, puis ou saute 
pour attraper une branche, et on se laisse aller jusqu’à ce que cesse le 
mou veinent d’oscillation. 


Les guerriers néo-zélandais se balancent ainsi en se suspendant, par la seule 
force du poignet, à l'extrémité de cordages attachés au sommet d’un grand unit. 
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Les habitants de Taïii pratiquent le zéphyr d’une façon toute particu¬ 
lière, Ils choisissent pour cela un palmier sur plombant la mer et ac¬ 
crochent une longue corde a sa cime. En cas d accident, ils tombent 
dans la mer, ce qui les effraye peu du reste, car ils sont tous d’une 
habileté prodigieuse dans Part de nager, comme nous le verrons plus 
loin. 

Puisque Foti a donné à ce jeu le nom de zéphyr, on pourrait donner 
le nom de vent et même de tempête à ces jeux de balançoire que pra¬ 
tiquent les jeunes Espagnols dans les campaniles des cathédrales» pendant 
certains jours de fêtes. Ces jours-là, les sonneurs en litre se reposent, 
[.os cloches, au lieu de suivre un rythme calme cl régulier, obéissent 
aux mouvements fantaisistes de ceux qui les dirigent et se livrent à des 
carillonnements effrénés et assourdissants. Ces sonneurs d’un jour dé- 
daignent en effet la corde traditionnelle. Ils se suspendent aux cloches, 
les lancent de toutes leurs forces et les accompagnent dans leurs oscilla¬ 
tions folles. Quand on passe un de ces jours-là au pied d'un clocher et 
qu'on regarde en l'air, on voit les sonneurs à califourchon sur les cloches, 
les tenant par les oreilles ou par la charpente qui leur sert de balancier, 
les suivant dans leurs mouvements, se trouvant tour à tour suspendus 
dans les airs la tète en haut quand les cloches ressortent, ou la tète en 
bas lorsqu'elles rentrent dans le clocher. Spectacle original, et qui ne 
laisse pas que d'impressionner vivement le spectateur et de lui faire 
passer de petits frissons sous l’épiderme. 

La poulie offre une variété de balançoire. 

Deux joueurs prennent chacun une extrémité d une corde passant par 
une poulie, attachée à un morceau de bois horizontal. Lun des deux se 
couche sur le dos, l'autre le tire, les pieds arc-boutés aux siens et se 
couche pendant que son compagnon se relève. Les joueurs s'élèvent et 
s’abaissent ainsi alternativement jusqu'à ce que la fatigue empêche I un 
d eux d'enlever son camarade. 

Il existe à la Bibliothèque nationale une médaille antique représentant 
un jeu fort analogue à celui de la poulie. Seulement la poulie est double, 
et les joueurs, en s'élevant ou en Rabaissant, enlèvent ou abaissent une 
corbeille dans laquelle se met un troisième joueur. 

Après la poulie, il faut noter la bascule , balançoire fort en usage dans 
tes chantiers de bois et partout où se trouvent des poutres ou des planches, 
et qui avait une grande vogue au seizième siècle. Pour construire une 
bascule, on prend en effet Enn ou l'autre de ces objets, et on le place 
dans son milieu sur un autre objet solide, peu élevé et formant pivot. 
Les deux joueurs, assis à chaque extrémité de la planche, se soulèvent 
mutuellement de terre. Si les deux joueurs ne sont pas de poids égal, 
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on place inégalement sur son pivot la planche qui serf do bascule, en 
mettant le joueur le plus léger du côté le plus long. 

Les paysans russes montrent une grande prédilection pour ce jeu et 
le pratiquent avec beaucoup d'adresse* Ils se tiennent debout aux extré¬ 
mités de la bascule et sautent en Lair tour à tour, pour lui donner le 
branle, ce qui, outre de F adresse, demande une grande agilité* 

Les fabricants de jeux à l’usage des jardins construisent des bascules 
perfectionnées. Le pivot s y trouve iixe* Des poignées en fer, des cous¬ 
sins, des dossiers même garnissent les extrémités de la poutre. Us ron- 
struisent aussi des bascules doubles, et même des bascules doubles a 
pivot tournant* Quatre personnes alors peuvent, deux a deux, se balancer 
à la fois. Celui qui descend frappe légèrement la terre du pied, donnant 
a l appareil mie impulsion a gauche ou h droite, suivant le sens convenu 
par les autres joueurs* II résulte de cette manœuvre la combinaison d'un 
mouvement continu de rotation et d'un mouvement alternatif de montée 
et de descente, tous mouvements dont chacun est plus que suffisant pour 
occasionner, après les repas, des troubles sérieux dans la digestion. 

En Saintonge, on donne le nom de bascule à un jeu qui consiste a 
pendre quelqu’un par les pieds et par la tête et à le secouer à droite, h 
gauche, en avant, eu arriére, pour le punir d’avoir bu sans avoir planté 
un sarment lors de la plantation d’une vigne* 

La balançoire ainsi comprise me parait, encore mieux que le zéphyr, 
rappeler la mort d’Érigone, et je ne serais pas éloigné de penser que ce 
fut sous cette forme, comique et malsaine, quelle lit partie des fêtes de 
Bacchus, en exécution de l’ordonnance de l'oracle. 










































PETITS JEUX D’HIVER 


La main chaude, — La main chaude double» — Le collabisuios destirccs.— Le caduHampoti* — La 
savate. — Vu cassage du Vicaire iît‘ Wakefield* — La sdiomophilitida des anciens, — Le furet, — 
Le cache-cache ou digne-museUe, — L'&podîdraskmda et iïmktimat^houlj- — { ne fantaisie rte 
l'empereur Àkbar. —- Le battoir, — La semelle, — Ll- touche-l'on es. — Le jeu du clou, d apres 
une [teinture dit* rcitlauum. — Houles et constructions tk j neige. — Bonaparte à lïrienuc. 


Les beaux jours sont passés- L'été de la Saint-Martin a éteint dans les 
brouillards de novembre les derniers rayons de son soleil rouge. On en¬ 
tend au loin, dans la plaine et dans les bois environnants, les chasseurs 
fbrhuir du cor. Dans la cour du lycée, une bise aigre fait tournoyer les 
feuilles mortes qui jonchent la teira Elle s'engouffre dans les escaliers, 
emplit les longs corridors de son bourdonnement lugubre, siffle dans les 
rainures et les interstices des portes mal jointes* Le censeur a décidé que 
la récréation du soir, commencée dans la cour, se terminerait dans l'étude. 
Brave censeur! il craint les rhumes et les fluxions de poitrine. Oui! niais 
dans l'étude, à quoi jouera-t-on? À la main chaude, parbleu! C'est un jeu 
si commode et si vite organisé. 

Un joueur, désigné par le sort, va s’agenouiller devant un des autres 
joueurs assis sur un banc et courbe la tète sur ses genoux, de façon à ne 

pas voir ce qui se passe autour de lui. 11 présente alors aux autres 

joueurs, rangés à scs côtés, une de ses mains ouverte et placée sur smi 
dos, à la hauteur de la ceinture. L un d'eux touche cette main. À la dou¬ 
ceur de la peau, à la sécheresse ou au potelé de la main, i\ h manière par¬ 

ticulière dont il a été touché, le pénitent essaye de deviner le nom de ce 
joueur. S’il tombe juste, il se lève et le frappeur prend sa place. S’il se 
trompe, il garde son attitude gênante jusqu’à ce que sa perspicacité l’ail 
fait deviner. 

Quelquefois on remplace la simple main chaude par la main chaude 
double. Jeu bizarre, dans lequel Je patient, n’ayant même plus Je tact 
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pour se guider, se trouve oblige de répondre au hasard, à moins que In 
nature ne l’ait doué d’une finesse d'ouïe incomparable* 

Le jeu, en effet, consiste à désigner doux pénitents au lieu d’un. Quand 
l'un est frappé, il s'adresse à son compagnon d'in fortune et !ni dit : « Qui 
ma frappé? » S’il ne devine pas, on le frappe à son tour et il fait la même 
question à son voisin* Si par hasard un des deux pénitents devine, le 
joueur nommé remplace le pénitent pour lequel l’autre a deviné* 

Je ne saurais vous recommander ce jeu, capable trop souvent de lasser 
la patience des pénitents* Comme dans presque tous les jeux simples, 
ce dérivé ne vaut pas le jeu primitif, qui compte derrière lui plusieurs 
siècles de roture, puisqu’il est convenu que tous les jeux de main sont 
des jeux de vilains- Maïs vingt siècles de roture ne valent-ils pas une 
noblesse des croisades? Pour ma part, je penche vers P affirmative* Or, 
il y a vingt siècles, sous le nom de cdtabismos, jeu du soufflet, les Grecs 
connaissaient la main chaude* 

« Un des joueurs, dit Pollux, se couvre les yeux avec la paume de 
ses mains; un autre le frappe et lui demande de quelle main il l’a 
frappé* >3 

Si les joueurs sont plus de deux, la question h faire devient alors : 
« Qui t'a frappé? » Interrogation rendue célèbre par le souvenir de la pas¬ 
sion du Christ, pendant laquelle, au dire de saint Jean, les soldats en fla¬ 
gellant le divin patient ne faisaient qu’une application cruelle du collabismos* 

Quand la main chaude a cessé de plaire, ou peut jouer au cache* 
tampon, à la savate ou au furet* 

f our jouer à cache-(ampon } on prend un mouchoir roulé, formant 
tampon; et l’on tire au sort celui qui devra chercher ce tampon* Le 
joueur désigné se retourne contre le mur pendant que bon cache l’objet* 
Quand on lui crie : « C’est fait! » il commence scs recherches, guidé 
par les cris : il brûle! lorsqu'il s’approche de l’objet, et il gèle! lorsqu'il 
s’en éloigne* 

À la savate t les joueurs s’assoient eu rond, à terre* L’mi d eux, désigné 
par le sort, reste debout dans ce cercle, tandis que les autres se passent 
de main en main, par-dessous les genoux* un soulier* II faut que le pa¬ 
tient attrape le soulier, ce qui n’est pas toujours aisé, bien que de malins 
audacieux le frappent par derrière avec ce soulier même* Le joueur re¬ 
connu en possession du soulier prend la place du patient* Goldsmtlh, 
dans le onzième chapitre de son immortel Vicaire de Wakefield, nous w 
laissé une bien, amusante description de ce jeu, que je recommande tout 
particulièrement à vos lectures. 

La schoinophilinda des anciens Grecs avait quelque analogie avec ce 
jeu de la savate, « Qu forme un cercle, dit Pollux, autour duquel tourne 
















































VETIT* JEIX înüVER 



un des joueurs* avant à la main iujo petite corde qu’il essaye de poser 
auprès d’un de ses camarades et à son insu. Si ce camarade ne s en 
aperçoit pus, eu effet, la règle l'oblige de faire le tour du cercle eu cou¬ 
rant et en recevant des coups de corde, Si, au contraire, il sVn aperçoit, 
c’est lui qui poursuit tout autour du cercle, et en le frappant, le joueur 


maladroit. » 

Le furet est cousin germain de ces jeux. Les joueurs, toujours en cercle, 
tiennent en main une ficelle nouée par les deux bouts, dans laquelle on 
a préalablement passé un anneau, et qui forme un cercle aussi grand que 



celui des joueurs. L’anneau passe de main en main, pendant que les 
joueurs entonnent en chœur le refrain si connu ; 


îl court, il court, le foret, 

Le furet do bois, mesdames, etc. etc. 

Le joueur placé au milieu du cercle cherche ii deviner dans quelle 
main se trouve l'anneau. 

Parmi les jeux que Fou peut jouer encore dans un appariement, je 
vous citerai le cache-cache, ou cligne-musette. Pendant qu’un des joueurs, 
le patient, se couvre les yeux avec ses mains, les attires vont se cacher 
derrière les meubles ou les portes. Ait cri de « G est fait! n le patient 
se met en devoir de chercher ses camarades cl essaye de 1rs surprendre 
au gîte, à moins que le joueur caché, craignant d ette pris, ne s'élance 
hors de sa cachette. Il tâche alors de te loucher avant qu’il atteigne 
le but. 

Ce jeu, llès répandu dans l'antiquité, portait te nom d apodidraskinda. 
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LES JEUX DE LA JEI.NESSK 


« L’un des joueurs, dit Poilus, reste au milieu eu fermant les yeux, ou 
bien une autre personne les lui tient fermes; les autres s enfuient, et 
lorsque le premier va à leur recherche, il s'agit pour chacun de revenir 
avant lui au lieu d'où il est parti. » 

Cette description s'applique parfaitement à une peinture trouvée dans 
une maison d’Herculanum. 

M. Louis Rousselet, l'éminent voyageur a qui nous devons ce remar¬ 
quable ouvrage qui a nom l'Inde des Rajahs , me racontait dernièrement 
que ce jeu, sous le nom {Cânkhmat-cliouti, se joue dans l’Inde avec 
une véritable passion, « Un des plus grands souverains de ce pays, 
ajoutait-il, l'empereur Akbar, qui régnait au seizième siècle, ne dédaigna 
pas de faire construire dans son vaste palais de Fatephore-Sikri un 
magnifique pavillon, spécialement destiné au Jeu favori de cache-cache. 
L’intérieur du pavillon avait été disposé en une sorte de labyrinthe, au 
moyen de cloisons de marbre, avec d'innombrables petits cabinets à plu¬ 
sieurs issues, permettant aux joueurs d’échapper à la poursuite du 
chercheur et d’atteindre avant lui un pilier de marbre, marquant le 
but, placé au milieu d'un petit salon central. » 

Élever un palais au jeu de cache-cache! La lantaisie est au moins 
aussi originale que d'ériger une statue au meilleur joueur de balle! 

Revenons un peu dans la cour de récréation. Le froid garde son inten¬ 
sité. Des nuages bistrés annoncent une prochaine averse de neige» Rrrr!... 
Pour se garer de l'onglée, chacun souffle dans ses doigts. Mauvais 
moyen en somme, car l’Jniinîdité de riialeine se condense et se congèle 
sur la main. Il vaut mieux jouer au battoir ou à battre ta semelle, ou 
au touche-Fours* 

-le n’insisterai pas sur les deux premiers jeux. Nous les connaissons 
tous depuis notre plus tendre enfance. Ils se jouent à deux ou a quatre, 
et consistent : le premier, a frapper ses mains contre celles d’un parte¬ 
naire: le second, à toucher alternativement avec la plante du pied la 
terre et le pied de son partenaire. 

Quant au touche-l'ours* il demande quelques explications. Un joueur 
désigné par le sort s’accroupît, ou mieux se inet il quaire pâlies, tenant 
dans sa main une ficelle de trois ou quatre mètres de long, dont son 

maître, qui est un joueur choisi par lui, tient le bout. Les autres joueurs, 

• « _ * * 

leurs mouchoirs roulés en anguille, essayent de frapper fours, eu évi¬ 
tant de se faire prendre par le maître, qui les surveille et court après 
eux, sans lâcher sa ficelle cependant. Le joueur louché prend la place 
de fours. Chaque ours a le droit de choisir son maître. 

Ce jeu a certainement pour ancêtre le jeu du chu dos anciens, jeu 
dont une peinture antique nous a laissé la figuration. 
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PETITS JEUX D’HIVER 


Nj 


l.os savants qui se sont occupés des découvertes fai les à l’ompéi et à lier* 
culauuni l'expliquent ainsi : « le premier enfant retient avec les deux 
mains l'extrémité d'une eorde attachée par l’autre bout à un dmi fiché en 
tci'fc, i'l il cherche à tirer celte corde à lui; le second lire la même corde 
par le milieu, en sens inverse et aussi avec les deux mains, quoique, de 
l’une d’elles qu’il peut rendre libre, il tienne une baguette pliante; le troi¬ 
sième, armé d’une baguette semblable, semble poursuivie le premier. Le 
jeu parait consister en ce que le troisième entant doit lâcher de frapper le 
premier, sans s'exposer aux coups du second : d’autre part, le premier 
délie le troisième, en se tenant à l’extrémité de la corde, qu’il ne doit 
point quitter; et le second guette l’agresseur, eu lâchant de tirer a lui cotte 
même corde, qu’il ne lui est point permis non plus de lâcher. » 

C’est bien là notre touche-tours, avec cette légère différence, que l’ours, au 



le jeu nu cioir* 


lieu de se tenir à quatre pâlies, est debout à l'extrémité de la corde c i t peut 
quelquefois esquiver les coups dont son maître tic parvient pas à le garer* 
Pendant que je m'attarde au jeu du clou des anciens, de gros flocons de 
neige sc sont abattus sur la terre* Les plaisirs d'hiver, au sens propre du 
mot, vont commencer* C'est à qui ramassera le plus vite de la neige, pour 
ta pétrir dans ses mains et La façonner en boules plus ou moins rondes, 
plus ou moins volumineuses* Les plus actifs roulent leurs boules dans la 
neige, et s'il est vrai que « pierre qui roule n'amasse pas mousse », il est 
non moins vrai que boule de neige roulée dans la neige amasse la neige» 
Elle ramasse infime si bien, qu’au bout de quelques instants la boule de* 
vient bloc. Il faut se mettre à plusieurs pour le pousser. Lorsqu’on a 
ainsi obtenu un certain nombre île blocs, on les superpose les uns sur les 
autres. Le plus habile de la troupe, le fort en dessin» monte alors sur 1 un 
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LES JEUX DE LA JEUNESSE 


banc ou une cliaisc» cl à laide d'un couteau on d'un morceau de laite 
il entaille ces blocs de façon à figurer un immense bonhomme. 11 creuse 
l’orbite des yeux eî y plante deux morceaux de charbon, l u zeste d’orange 
découpé servira pour les dénis. La statue achevée, on la bombarde de 
boules de neige. Le joueur qui lui abat la tête reçoit les honneurs du 
triomphe et fait le tour de la cour, porté sur les épaules de ses camarades. 

Quand le soleil de midi lut!, et que le froid n'est pas trop intense, un 
peu! jouter à qui irra rouler le plus loin sur une glissoire une houle de 
neige. Le glissement et le soleil dissolvent la neige, la liquéfient, et Sa boule 
reste en chemin. Les rires éclatent cl les quolibets pleuvcnl sur le mal¬ 
heureux propriétaire de la boule restée en panne. 

Bonaparte à Br Senne se donna l’occasion, avec la neige, d’essayer ses npli- 
tildes militaires, « Bans Fhiycr de I7NÛ a 1781, dit un de ses condisciples 
dans ses Mémoires t si mémorable par la quantité de neige qui s’amoncelait 
sur les routes, dans les cours, etc*, Napoléon fut singulièrement contrarié; 
plus de ces petits jardins, plus de ces isolements heureux qu'il recherchait. 
Au moment de ses récréations, il était forcé de se mêler à la foule de 
ses camarades et de se promener avec eux en long et en large dans une 
salle immense. Pour s'arracher à cette monotonie de promenade, Napoléon 
su! remuer toute l’école, en faisant sentir a scs camarades qu'ils s amuse¬ 
raient bien autrement, s'ils voulaient, avec des pelles, se frayer différents 
passages au milieu des neiges, faire des ouvrages à cornes, creuser des 
tranchées, élever des parapets, des cavaliers, etc. « Le premier travail 
fini, nous pourrons, dit-il, faire une espece de siège; et, comme l'in¬ 
venteur de ce nouveau plaisir, je me charge de diriger les attaques. » 
La troupe joyeuse accueillit ce projet avec enthousiasme; il fut exé¬ 
cuté, et cette petite guerre simulée dura I espace de quinze jours; elle 
ne cessa que lorsque, des graviers ou de petites pierres s’étant mêlés a 
la neige dont on sa servait pour faire des boules, il en résulta que plu¬ 
sieurs pensionnaires, soil assiégeants soi! assiégée, fmvnl assez grave¬ 
ment blessés. Je me rappelle même que je fus un des élèves les plus 
maltraités par cette mitraille. » 

Je ne cite donc le combat de boules de neige que pour mémoire, le con¬ 
damnant pleinement comme dangereux d'abord, ainsi que nous venons de 
le voir, et ensuite parce qu’il sert souvent à couvrir impunément de poli Les 
vengeances personnelles* 

























































JEUX DE SUBSTITUTION 


Le poi et h diytrinda fies Orées, — Les quatre coins* -- Deux e T ett assez , 
trois c'est trop. — Le tiers au moyen âge. 


Par une bulle soirée de juin, tout embaumée de la chaude senteur des 
foins coupés, par un clair crépuscule de septembre rafraîchi par la brise 

un peu frisquette de l'automne, combien de fois vous est-il arrivé entre 

jeunes gens cl jeunes filles de jouer aux quatre coins sur la pelouse tVun 
jardin ou dans les allées d’un bosquet? En jouant ce jeu si naturel et au¬ 
quel grands frères et grandes sœurs, papas * \ mamans ne dédaignent pas 
de prendre part, avez-vous songé à son origine? Non, n’est-ce pas? On 
ne songe pas quand nn court. Pondant ce jeu existe depuis longtemps, 

et nous le trouvons en vigueur dans la Grèce antique. 

Suidas, Hésycliîus et Pollux l’expliquent ainsi : 

« IJn joueur s’assoit au milieu du cercle formé par scs camarades . 
on rappelle le poL Les autres joueurs tournent autour de lui, le plu¬ 
ment, le taquinent, le frappent meme* Celui-ci, en si 1 retournant, cherche à 
atteindre celui qui Fa touché. S’il réussit, le joueur devient pot à son 
tour, Jï 

Tourner, taquiner, frapper, nous savons ce que cela veut dire. Quant 
à plumer, il nous faut, pour comprendre ce terme, recourir au lexique 
tout spécial de la langue des collégiens. Nous y trouvons que ce verbe 
désigne faction de tirer les cheveux d'un camarade par de petits coups 
vifs et saccadés. 

La chytrinda, ou jeu de marmite, dont Pollux nous entretient aussi, se 
rapproche beaucoup du jeu du pot, et en est, a tout prendre, une sorte 
de variété* 

a lu joueur, dit Pollux, tourne autour d’un cercle, tenant de La main 
gauche une marmite sur sa tète. Les autres joueurs le frappent en lui 
demandant : « Qui lient la marmite? » Et il répond : « Moi, Jlidas, » S'il par- 
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m LES JEUX DE LA JEUNESSE 

vient h Loucher du pied un de ceux qui l'uni frappé, i! lui (ail prendre sa 
place. Celui-ci se coi (le alors de lu marmite et tourne h son tour dans le 
cercle. » 

La marmite antique, faite en terre cuite, était flanquée de doux oreilles 
servant à la saisir, de la certainement cette réponse : « Moi, Midas, » allu- 
sion flagrante à ce roi de la grande Phrygie qui, pour avoir stupidement 
préféré la syringe de Pan à la lyre d'Apollon, fut longuement gratifié par 
ce dernier 1 de superbes oreilles d’âne. Dans ces jeux, le pot et la ehylie 
remplissaient donc mi rôle essentiellement comique. 

Je dis comique, bien que cependant quelques auteurs aient vu et voient 
dans leur origine un rôle tragique, tel M. Beeq de Fouquières, lorsqu'il 
expose leur sens mythique. 

« Ne pourrait-on pas, dît-il, conjecturer que ces jeux sont les der¬ 
niers témoignages d’une religion barbare et inhumaine dans ses com¬ 
mencements? L’enfant qui, dans le jeu de la marmite ou du pot, est 
au centre, exposé aux coups des autres joueurs, ne rappelait-il pas 
l'antique victime autour de laquelle, en chaulant des hymnes religieux 
et au bruit d une musique guerrière et a demi sauvage, tournaient les 
sacrificateurs qui tour a tour, en passant devant elle, lui portaient des 
coups, l'immolant à quelque dieu-soleil? À notre époque même, chez 
les peuples sauvages, n est-ce pas encore ainsi, à la suite de leurs 

guerres que sont immolés les prisonniers, dévoués aux injures, aux 
coups et aux tortures d'une borde en délire? Leur sang est offert aux 
dieux et aux mânes des ancêtres; et sans doute dans ros pays, que 
n’a pas encore visités la civilisation, les enfants, dans des jeux qui 

doivent rappeler celui qui nous occupe ici, s'amusent il répéter ce drame 
guerrier, auquel aspire tout leur courage, et qui pour eux est la con¬ 
sécration d’une victoire remportée avec Laide des dieux. » 

Les quaire coins réduisent le jeu du pot â cinq joueurs, ce qui lui 
donne beaucoup moins de variété dans ses combinaisons que ses ancêtres, 
le pot et la ehytrmda. En effet, pour y jouer on trace un carré sur le 
sable, ou bien on choisit dans le jardin quatre arbres disposés de manière 
à figurer â peu près un carré. Vn joueur se place à chaque angle; le cin¬ 
quième, désigné par le sort, se lient au milieu cl prend le nom antique 

de pot, ou celui plus moderne de nigaud f qui a le désavantage de ne 

rien signifier de plus et de taire perdre aux quatre coins la saveur de 
leur origine. Les joueurs changent continuellement de pince, et le rôle 
du pot se résume à saisir le moment favorable pour s'élancer et s’em¬ 
parer de Lun des quatre coins avant que le joueur qui Fa quitté s'y re¬ 
place ou que Fautre y arrive. S’il réussit, le joueur sans place devient 
pot à son tour. 
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Pour donner plus d'anîmalion au jeu, on double les coins, mais alors 
les siihsf il u lions s'exécutent a ver tant de rapidité <]ur le malheureux [m>[ 
court le risque de rosier pol à perpétuité. Dans ce cas ou désigne quelquefois 
deux pots; mais, il faut l'avouer, le jeu perd ainsi loul son caractère 
et, je dirai meme, toute sa grâce. 

II existe encore un autre jeu de substitution, {dns animé que les quatre 
coins, en ce qu'il demande mi plus grand nombre de joueurs. Il se 
nomme : Deux c'est assez; trois c’est trop. Dénomination bizarre a» 
premier abord, mais qui, comme vous allez le voir, fuit assez bien cou- 
naître en quoi consiste le jeu. 

Les joueurs, en nombre pair, se placent sur une circonférence tic cercle, 



LES QUATRE CÛÎ.N3. 


pnr groupe de deux, Fun devant Faufre, la figure tournée vers le centre 
du corde* On laisse entre chaque groupe Fespace. d’une personne. Deux 
autres joueurs placés en dehors du cercle courent l’un après Fautre, Le 
poursuivi entre dans le cercle par une des ouvertures laissées entre 
chaque couple et va se placer devant Fun d’eux en criant : Trois c'est trop * 
Le second joueur du groupe, se trouvant troisième, quille sa place en 
disant : Deux c'est assez, et il se met aussitôt à courir après le poursui¬ 
vant du joueur qui s’est arrêté devant un groupe et qui cherche dès 
lors à éviter de se faire prendre et à se placer lui aussi devant un 
autre groupe* 

Ce jeu, a cause des groupes, se nomme aussi les petits paquets. On 
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y jouait beaucoup au moyen âge sous le nom do tteî's. C'est à Inrt que 
quelques commentateurs, ne comprenant pas le mécanisme de ce jeu, 
ont voulu voir dans le tiers une espèce de colin-maillard. 

Quoi qu'il en soif, l'action continue, le mouvement perpétuel, les en¬ 
trées et les sorties du cercle, les substitutions constantes, les courses 


des poursuivis et des poursuivants, poursuivis a leur tour* donnent à ce 
jeu une animation charmante et font qu'un ne saurait trop le recom¬ 
mander pour éveiller l'appétit et fouetter le sang. Itien de meilleur, 
quand tombe la nuit d'automne, pour se préparer à bien dîner. 























JEUX DE C0UN-MA1LLAUD 


La myinda et b chalkrmyia des anciens Gr^cs, — La légende du capitaine Colm-MaîlLunl» — Lecba- 
prfou, le colin bridé et le casse-pot du moyen âge. — Les tournois d'aveugles et la chasse au pour- 
cei. — Le jeu du canard aux Eaux Bennes* — Le véritable colin-maillard* — Le coltn-niaiUard au 
repos. — Le colm-mailfard assis* — Le colin-maillard guide. — Le col in-maillard à la silhouette. 
— Le colin*maillard à la baguette. — Le cncharon de? Espagnols* — L'hirondelle, — Le jïngling 
mai ch. — L'aveugle du tapis vert. — Le sac d’ulremiGs. — Les ciseaux. 


Poilus, sous ce titre de myinda f jeu de l'aveugle, nous a laissé la 
description do trois jeux différant entre eux par des nuances presque 
insensibles, mais ayant tous un lien commun consistant dans la cécité 
imposée à l’un des joueurs* 

Bans le premier jeu : « I n des joueurs, fermant les yeux, s'écrie : « Garde 
à vous! j> et se met à la poursuite des fuyards. Celui qu'il parvient à 
saisir prend sa place et ferme les yeux â son tour. » 

Dans le second jeu : « Un des joueurs ferme les yeux; les autres se 
cachent. L’aveugle les cherche jusqu’à ce qu’il soit parvenu à en trouver 
un. » 

M. Rossignol, commentant ce passage dans sa Vita scholastica y dit : 

« Tout le monde reconnaîtra d'ailleurs, dans cette seconde espèce de 
myinda, noire cligne-musette. » Je ne me range point du tout à l'opi¬ 
nion de l'honorable professeur au Collège de France. Dans le cligne- 
musette, le joueur cherche, les yeux ouverts, ses camarades cachés; tandis 
que je suis intimement convaincu que, dans Le jeu décrit par Pollux» 
l'aveugle conserve les yeux fermés pendant qu'il est h leur recherche. En 
effet, pourquoi Potlux aurait-il donné sous ic nom de myinda un jeu 
déjà décrit par lui sous le nom A'apodidrascînda? Ensuite, pourquoi se 
refuser à comprendre dans le jeu de l'aveugle une façon d’agir ou par¬ 
faite conformité encore avec certaines manières pratiquées aujourd'hui 
dans quelques uns de 110 s jeux de F aveugle. Je citerai, par exemple, le 
colin-maillard guide, dont ]v vous entretiendrai plus loin. 
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Dans le troisième jeu : a I n joueur sivanl fermé 1rs yeux dû* piii" ron- 
jecture, qui Fa louché, ou quel objet on lui a présenté, jusqu'il ce qu’il 
ail rencontre juste. » Ilésyrliius ajoute : « f! uuuv les yeux et les referme 
s'il s'est trompé, w 

Les Grecs conuaîssaien t un antre jeu de Faveuglo, 1res amusant et qu’ils 
nommaient chalkêntijia> la mouehe cuivrée. Follux le décrit ainsi : « Dans 
le jeu appelé ckalkëinyïa, quand on a serré avec une bandelette les yeux 
d’un enfant, eelni-cî tourne autour du cercle formé par les joueurs en 
disant à haute voix : « Je chasserai la mouche cuivrée; » et ceux-là, apres 
lui avoir répondu : « Tu la chasseras, mais tu ne la prendras pas, » le 
frappent avec des lanières d'écorce de papyrus jusqu’à ce qu'il prenne 
quelqu'un d’entre eux, » 

EiisiaÜie, reproduisant celte description en tenues à peu près sem¬ 
blables, ajoute ; « On appelle ce jeu mouche cuivrée, en faisant une dis* 
tîndion; car ri y a aussi des mouches cuivrées, qui sont rangées, dît-on, 
parmi les scarabées, offrant l'aspect du cuivre par leur couleur, aux¬ 
quelles les enfants attachent des liens et qu’ils lâchent ensuite* » 

Vn fragment d'Hérmle Ha lithographe, dans lequel plusieurs jeux sont 
nommés, constitue la plus ancienne mention qui ait été faite de la moût ‘lm 
cuivrée. Ainsi ce jeu de l’aveugle, auquel nous avons joué, nous jouons et 
nous jouerons, remonte, d'après même des documents irréfutables, à une 
antiquité digne de tout notre respect. Mais comment a-t-il troqué son nom 
de mouche cuivrée contre celui de colin-maillard? 

Ici se place une légende historique. 

On était en Fan 999. Fur (erreur universelle enveloppait tous les êtres 
vivants. D’après une parole de l'Apocalypse, chacun eroyal! que le inonde 
finirail en Fan 1000. Robert, (ils de Hugues Capet, occupait alors le 
tronc de France, (friait presque un saint, pensant plus à son propre salut 
qu’à celui de FÉlal* L’un valait mieux que l’autre, puisque le monde 
devait finir au bout de F année. On le voyait, le jeudi saint, rassembler au 
moins trois cents pauvres. À la troisième lueur du jour, il servait à genoux, 
et à chacun d’eux, des légumes, du poisson et du pain. A la sixième heure, 
îl réunissait cent pauvres clercs, leur accordait une ration de pain, île 
poisson rl de vin, gratifiait douze d'entre eux d’un denier, et pendant ce 
temps, de cœur et de bouche, il chantait les psaumes de David, 

Malgré ces saintes pratiques, le roi ne vivait guère en paix. Dans son in¬ 
térieur, sa seconde femme. Constance, fille du comte de Toulouse, h* tour¬ 
mentait de mille manières. Dans son royaume et aux alentours, un certain 
mouvement des esprits préparait dans le domaine religieux la croisade des 
Albigeois, et, dans te domaine politique, ces rébellions de seigneurs turbulents, 
qui devaient échouer contre l'inébranlable fermeté de blanche de (Instille. 
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Or en ce lempsdà vivait au pays de Liège un capitaine réputé brave 
entre tous. Il se nommait Colin, mais on le surnommait Maillard, parce 
qui! se savait du amitlel dans tes nimbais et qu'il maniail relie arme 
avec une grande dextérité. Km [dus d’une occasion ce brave des braves 
avait rendu au roi Robert des services d’une certaine valeur. En récom¬ 
pense même de ces exploits, le roi lui conféra 1rs éperons de chevalier. 

[In jour le ermite de Louvain fit tant et si bien que le pacifique Robert 
se trouva dans la nécessité d'envoyer dos troupes contre lui. Il en confia le 
commandement à Colin-Maillard. Fier de cet honneur, grandi par cette con¬ 
fiance. Maillard mena rondement la campagne et rmnbattil si vaillamment, 
qu'il tailla eu pièces les compagnies du comte de Louvain. Leur déroute 
fut complète. Mais, au milieu de Faction, une flèche frappa Colin à la 
figure et de si malencontreuse sorte, qu’elle lui creva du coup les deux 
yeux. Malgré sa douleur, malgié sa cécité, malgré te sang qui ruisselait 
sur ses joues et roulait dans sa bouc he, le brave capitaine continua de 
combattre, guidé par ses écuyers, jusqu’à ta minute ou il tomba en plein 
champ de bataille, frappé à mort cette fois. 

Le roi Robert» désireux dlionorer la mémoire de l’intrépide capitaine, 
ordonna qu’on lui rendit les derniers devoirs avec une grande pompe, et 
voulut même qu'on instituai un jeu militaire pour rappeler aux généra¬ 
tions futures son héroïque fait d’armes. Ce jeu consista eu un tournoi dans 
lequel un chevalier, tes yeux bandés, représentait Colin-Maillard et se 
battait avec des armes émoussées contre tous ceux qui entraient en lice. 
Les guerriers les plus fameux, les chevaliers les plus nobles tinrent à 
honneur de remplir le rôle de Colin-Maillard, ef les vieilles chroniques rap¬ 
portent que l'illustre Codefroy de Bouillon» le chef de la première croisade, 
tint cinq lois» et avec succès, ce difficile rôle de Colin-Maillard. 

Fendant de longues années le nom de colin-maillard resta spéciale¬ 
ment attaché au tournoi. Les jeux de F aveugle, importés d’Athènes et 
de Rome, se nommaient ch api fou ou colin bridé* ainsi que nous pouvons 
nous en assurer par la nomenelaiure des jeux du seizième siècle laissée 
par Rabelais. Je me souviens encore avoir entendu donner en Normandie 
le nom de capifolet à ce jeu, Capifol» du reste, me semble le vrai mot. 
Chnpifou, capitol, capifolet signifient tète folle. Quant à colin bridé, il 
doit avoir le même sens qi i oison bridé t e’est-a-dire relui de sot, d homme 
qui n'a pas vu le monde, qu’on déniaise et qu'on attrape. Ou (lit brider 
la bécasse pour attraper, tromper, et nous savons, du reste, que dans 
le moyen âge Colin, dimimitil de Nicolas, était pris dans le sens de niais. 

A côté de ces jeux, Rabelais en indique encore un autre, qu'il dénomme : 
nu casse-pot, Four y jouer, on pend au plafond, avec une corde, un 
vieux pot de terre, puis on bande tes yeux à tous ceux de la eompa- 
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gnie, lesquels en cel état vont tour à tour, un hilton à la main, tâcher 
d'atteindre ce pot au hasard. Les éclats volent sur eux, ce qui ajoute au 
tintamarre un réel danger. 

Scarron, a» dix-septième siècle, nous parie bien d’une autre manière 
de jouer mi casse-pot, mais elle rentre plutôt dans les jeux de jet que 
dans les jeux de l'aveugle. En effet elle consiste a placer sur une hau¬ 
teur un pot fêlé ou ébréché que Tou achève de casser en jetant des 
pierres dessus, d'une certaine distance. 

Le pot cassé a donné naissance au jeu du pourcel, nu inversement. 
Car aucun de ces jeux ne porte écrit sur son iront son acte de naissance. 

Ce jeu du pourcel eut un grand retentissement au moyen âge. Les chro¬ 
niqueurs vous diront, par exemple, que, le dernier jour d'août 1125, tous 
les habitants de Paris se mirent aux fenêtres pour voir passer quatre aveu¬ 
gles, aussi bien armés que des chevaliers, se rendant au tournoi, 
Grande affluence de gens leur faisait cortège. Deux hommes les précé¬ 
daient» l'un jouant du hautbois, l’autre portant une bannière sur la¬ 
quelle on avait peint un pure. Ces aveugles faisaient ainsi la montre, c'est- 
à-dire la parade, pour annoncer que le lendemain ils devaient attaquer en¬ 
semble un pourceau, lequel appartiendrai! à celui des quatre champions 
qui F aurait tué. On dressa la lice sur remplacement actuel du Palais- 
Royal, dans la cour de l'hôtel d’Axmagnac* De nombreux curieux assis¬ 
taient au combat* La cécité n’est point incompatible avec l'amour-propre. 
Les aveugles jouèrent de leurs masses d’armes de si furieuse façon, 
qu'on crut prudent de les séparer en les invitant à partager entre env¬ 
ie prix du combat, qu'ils avaient bien mérité. 

Ces batailles d'aveugles divertissaient nos ancêtres au delà de tout re 
que nous pouvons nous imaginer aujourd'hui. Nos rois eux-mêmes pre¬ 
naient un plaisir extrême à ces spectacles étranges et burlesques. Tous 
les ans, h la mi-carême, accompagnés de leur cour, ils se rendaient aux 
Quinze-Yingts de Paris, pour y voir des aveugles, armés de pied eu cap, 
combattre dans le préau de l’église à la lance ou au bâton. 

Du reste, dans les fêtes de village, on pratiquait aussi 1rs jeux de 
l'aveugle* Deux hommes armés d'une trique» les yeux bandés, tenant 
chacun dans la main une corde attachée à un piquet, tournaient dans le 
même cercle, en essayant d'atteindre avec leur bàlon une oir grasse ou 
un porc qui cherchait à leur échapper* Je vous laisse à penser combien 
de coups recevait l'uu ou l'autre des acteurs de ce combat, l)e nos jours 
encore, aux Eaux-Bonnes, on joue ce jeu sous le nom de jeu du canard . 

M. Taine, dans son Voyage aux Pyrénées , le décrit ainsi : « On 
attache une perche dans un arbre, une ficelle à la perche, mil canard à 
la ficelle. On bande les yeux à un petit garçon, on le fait tourner sur 
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JEUX 1IE CilUiV-lUILLAlill 

lui-même. Oit lui mcl un mauvais sabre m main cl nu lu pousse un 
avant, au milieu tics rires et des cris de l'assistance : « A droite! à gau- 
clic! holà! frappe ! eu avant! » Il ne sait auquel entendre et coupe l’air. 
Si par grand hasard il atteint la bête, si, par un hasard plus grand, il 
touche le nui, si, en lin, par miracle, il détache la tête, il remporte, la fait 
cuire, la mange. » 

Aujuurd hui, nous désignons à peu près tous les jeux de l’aveugle 
sous la dénomination générale de col in-maillard, mais nous donnons à 
chaque sous-variété un sous-titre qui lui est particulier. 

Le colin-maillard simple admet un nombre indéterminé de joueurs. 



LE JEU DU TAX A RD. 


L’un d’eux, désigné par le sort, a 1rs yeux bandés d’un mouchoir ou d’une 
cravate» et doit poursuivre les autres joueurs, qui vont, viennent, courent 
de ci de là autour de lui, l’agaçant, le pinçant, lui donnant une lape, 
Ig plaisantant» que sais-je encore? Le coliiMnaillard ouvre les bras» essaye 
de saisir une de ces mouches bourdonnantes et taquines. Suivant la con¬ 
vention du jeu, ce simple contact suffit pour le délivrer, ou bien il lui 
faudra retenir le captif et le désigner par son nom* 

La première variété de ce jeu qui s’offre à nous est le colin-maillard 
au repos , variété déplorable à mon sens, car les jeux d’action sont d’au¬ 
tant plus gais qu'ils ont plus de mouvement* 

Avant de bander les yeux du colin désigné par le sort» chacun choisit 
et occupe une place qu ensuite il ne doit plus qui lier. Le colin examine 
les positions, les grave dans sa mémoire rl les entoure de tous les détails 
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cjiii pourront au besoin l'aider a deviner. On lui bande alors les yeux, et 
une personne le prenant par la main lui fuit opérer cinq ou six tours 
sur lui-même, le laissant libre de Inhumer a la recherche de quelqu'un. 
Les règles du jeu donnent aux différents joueurs la faculté fie s'asseoir 
par terre, de se rapetisser, d'imaginer toutes les postures, toutes les con¬ 
torsions qui, en détonnant leur taille, peuvent dérouter les conjectures du 
colin-maillard. En .revanche, elles veulent qu'un pied ou qu'une main louche 
toujours a la place choisie. Les conventions particulières autorisent à 
changer de place une ou plusieurs fois, Quant aux emprunts de vêlements, 
de chapeaux, ils restent permis, comme du reste tous les travestissements. 

Le colin-maillard assis nous offre, lui, une variété du colin-maillard 
au repos. Les joueurs s’asseyent en cercle. Le colin-maillard prend place 
au centre- Pendant qu'on lui bande les yeux, chacun change rapidement 
de place. Lorsque le colin n'entend plus de mouvement, il s'avance avec 
prudence et va doucement s'asseoir sur les genoux d'un des joueurs, et 
doit deviner sur qui il se trouve sans toucher, même du bout du doigt, 
quoi que cc soit de ses vêlements ou de sa personne. S'il devine, ou lui 
enlève son bandeau, et le joueur nommé prend sa place. Sinon il continue 
sa promenade avec stations» Au cas où le colin resterait trop longtemps 
les yeux bandés, on change de place. 

Il existe une sous^variété de ce jeu, qu’on nomme le colin-maillard 
guide. Il consiste à donner au colin un guide qui raccompagne en le 
tenant par un cordon. Si le colin devine, le guide le lui dit. S'il se 
trompe, le guide lire le cordon* Le celle façon aucun joueur ne parle, 
cc qui rend le jeu plus difficile. 

Quelquefois le colin-maillard cesse d'être aveugle, ce qui est absolu¬ 
ment contraire h son nom, à ses origines, à ses traditions. Je ne puis, 
mnlgrê cela, le passer sous silence. Je proteste contre celle usurpation de 
litre, mais je la subis, pour avoir te plaisir de vous offrir un jeu de plus. 

Pour compenser la non-cécité du colin, on joue ce jeu la nuit, et tou¬ 
jours dans un appartement. 11 se nomme le colin-maillard à la silhouette. 
Le colin reste dans une pièce; les joueurs se groupent dans mie autre. 
En travers de la porte de communication, toute grande ouverte, on tend 
un rideau blanc. On laisse dans l'obscurité la pièce où se trouve le 
coliu-inaillard, tandis que celle où se tiennent les joueurs est éclairée 
par une lampe. Les joueurs, rangés en file, passent un i\ un entre celle 
lampe et le rideau, sur lequel se dessine dès lors leur profil en ombre chi¬ 
noise. Le colin doit nommer à haute voix l'ombre qui passe, et il reste 
a son poste jusqu'à ce qu'il nomme juste. S’il devine, la personne nommée 
prend sa place. 

Quand on ne peu! affecter deux pièces à ce jeu, le colin reste avec les 
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joueurs, el l’on tend le rideau blanc sur un des murs. On dispose mie 
lumière derrière la tête du colin, et les joueurs passent entre lui et cette 
lumière; les ombres sc projettent sur le rideau à la façon des person¬ 
nages de la lanterne magique. 

Ce jeu, par son nom même, ne me parait guère remonter au delà do 



COLlN-MAlLLAntt A LA BAGUETTE, 


la lin du siècle dernier* Ce fui, en effet, à celle époque que les ombres 
chinoises firent leur première nppurilinn à Paris, rl on les dénomma 
figures à h silhouette, du nom do M. Silhouette, contrôleur général des 
finances, qui, en passant au ministère, avait laissé une si triste réputation 
d'homme mesquin et ;i vues étroites* Aussi fout costume étriqué, tout dessin 
sec, toute économie insignifiante, reçut IVpithète : à !a silhouetta* Les ombres 
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chinoises, ou figures a lu silhouette, liment contre lu mode, si bien qu au¬ 
jourd'hui encore nous donnons le nom de silhouette à font dessin repré¬ 
sentant le profil d’un corps obtenu pur lu projection de son ombre. 

Le colin-maillard a la baguette exige que tous les joueurs se dorment 
la main et forment un rerelu au rentre duquel se met le colin, une ba¬ 
guette a la main. Le cercle formé, les joueurs tournent le plus vite pos¬ 
sible. L aveugle marche lentement, étend sa baguette, la dirige au hasard. 
S'il louche un joueur, celui-ci est obligé de prendre la baguette par le 
bout tendu vers lui. Le colin-maillard prommec aussitôt trois mots, que 
l'autre joueur répète, en changeant sa voix si lion lui semble, puis il le 
dénomme aussitôt après. S’il dit juste, il prend la place du joueur, cl ré* 
dproquomenl: si non, il reste au rentre du cercle et la ronde recommence 
joyeuses bru van le el fantastique. 

Le jeu de la cuiller des Espagnols, del cucharon, se pratique d'une 
façon à peu près semblable, ainsi que nous le représente un dessin de 
Lova, de 1770. Toutefois, la forme en spatule du petit lia ton avec lequel 
1 aveugle doit désigner, sans qu'elle soit exposée a être palpée indirecte* 
ment, la personne qu'il nommera, nous semble avoir été donnée à relie 
baguette divinatoire, pour que, lorsque le bâton touchant quelqu’un et 
commandant un arrêt, on puisse déposer dans la cuiller, toujours sans 
contact, quelque pet il objet personnel servant de furtif renseignement sur 
la main qui T y a apporté. 

Les jeunes gens aiment et pratiquent souvent la variété de colin- 
maillard que I on désigne sous le nom de \ hirondelle. 

On trace une raie sur le terrain; t aveugle s’y place, les deux pieds 
appuyés dessus el les jambes écartées. Les joueurs [marnent leur mou¬ 
choir el li' roulent en anguille, en tampon, en boule, chacun suivant 
son idée. A tour de rôle, ils viennent se placer derrière T aveugle el 
lancent leur mouchoir dans réeartenieiit de ses jambes, pies ou loin, 
mais jamais au delà de l'enceinte fixée préalablement pour le jeu. Le 
colin-maillard s'accroupit alors el rampe decî, delà, explorant, tatanl 
le sol pour saisir l un des mouchoirs. Les mouchoirs au-dessus desquels 
il passe el qu'il laisse derrière lui peuvent être repris par leurs proprié¬ 
taires, qui se trouvent du même coup à l'abri de tout danger. Si le 
colin prend un mouchoir, celui à qui il appartient se sauve à toutes 
jambes, poursuivi par les an 1res joueurs qui le frappent de leurs mou¬ 
choirs, jusqu'à ce qu'il atteigne te lait fixé d'avance. Il devient alors 
inviolable, et vient, sans crainte dus coups, délivrer I aveugle de son 
bandeau et 'prendre sa place. 

Le jingling*matdi ou cotiu-maillard à la clorbelle trouve eu Angleterre 
de nombreux adorateurs. Voici, d'après \L J. Levoisiu, ce qu'est ce jeu ; 
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« Un espace lisse cil forme de cercle nsi défendu par une corde, Ou v 
introduit une deint-douzaine de grands gaillards à qui U cm bande sol ï- 
denjent les yeux et qu'on lâche ensuite eu liberté dans le cercle. Ou 
amène alors un homme qui, luî, n'u pas les yeux bandés* Un lui sus¬ 
pend une sonnette au cou, et ou lui attache les mains derrière le dos. 
Naturellement, au moindre mouvement, qu'il lait la soiiurtle se met en 
branle, puisqu'il ne peut y porter la main pour la retenir. Les autres 
doivent l'attraper, Us uy arrivent jamais si c'est un gaillard bien leste. 
Mais ils se donnent, à l'aveuglette, de grands renfoncements ou se 
heurtent la tète, ou tombent les uns par-dessus les autres. La foule est 
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prise d’un fou rire, et dans rexcitalion du moment invente des sobri¬ 
quets, Ceux qui sont d'un naturel irascible arrachent le nmnclmir qui 
les aveugle cl tombent à coups de poing sur les antres, se croyant mys¬ 
tifiés, C est un merveilleux plaisir de voir un jingVmg-mateh. » 

L'aveugle du tapis vert consiste k bander les yeux à une personne et 
à parier qu’elle n’ira pas en ligne droite d’un bout d’une pelouse â 
l’autre. Son nom lui vient de la grande pelouse du parc de Versailles 
que personne n’a encore pu parcourir dans son entier les yeux bandés, 
malgré de très fortes sommes engagées comme, paris. 

Les deux dernières variétés du col iu-tua illard, le me (F et rennes et les 
cmaux, appartiennent plus particulièrement à la série des jeux concer¬ 
nant Les petites !ï! 
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fiC premier consiste a remplir de bonbons on sac de papier mince que 
l'on suspend dans l’ouverture d une porte. L’uvcugle, muni ù un bâton, 
s'avance et frappe. Si au troisième coup il un p i,s touché le sac, i! 

passe h un nuire joueur son ha Ion et son bandeau* Uuand 1 aveugle fait 
un iiou dans le sac, les bonbons tombent, les autres joueurs les ra¬ 

massent cl le jeu cesse. 

Dans le jeu des ciseaux on suspend différents objets à rexlremile de fils 
attaches à une bran Hic d’arbre ou a un cordeau. L'aveugle, muni dune 
paire de ciseaux, cherche à couper nu lit. S'il réussit, l'objet que le lîl 
supportait lui appartient* 

Ce jeu, grandement pratiqué de nos join s dans les fêtes patronales 

des villages, ne laisse pus que d’offrir* piaulant la villégiature, mie dis¬ 

traction bien amusante et que je vous roeoniinande, sous romhrc amie 
de grands arbres, quand le soleil de juillet ou d’août fait fendiller la 
terre et baisser la lé le aux fleurettes al Livrées. 































LUTTE 


Leur ancienneté. — Hercule et Anlûe* — Thésée ei Orcyon. — Dialogue entre Auacliareis et Solon, 

— La perpeiiclieulairc t niori/uuLiIf! et raehioeliéirisJtie. —* Àjax et Ulysso ans funérailles de Pa- 
t roc te, — Les bergers suisses. H leurs ni$es. — Défis et combats des Taï liens* — Les pdhwhans du 
royaume rli■ Oitroda. — Les lutteurs brelons et nngkiis, — Le iuirfeMïa4tcusli :ï la cour du lluico- 
war. — Coudtminaliou des pugilislps et des bnxeui h s* — La diclkvMiudû des tirées et ïa scaperda. 

— La charte rompue, le court Mlou et Je moulin à vent. — L'akinèiînda* — L'assaut de la butte ou 
le roi détrône, — Le cavalier. 


La lutte remonte à ranlujuiU' la plus reculé. Si Thésée et Hercule la 
mirent eu vogue, on peut ullirmiT qu’ils ne. rinveiilèmil pas, rl quYllc 
surgit le jour où deux hou unes se Irouvcren! sur la terre et voulurent 
essayer leurs forces. Du reste. Aidée et Lercyon ne sont-ils pus des per¬ 
sonnifications de la force brutale arrivée a son paroxysme, tendant tou¬ 
jours à tourmenter les lioiriutes d à les dominer par la crainte? Àntée, 
fils de la Terre, reprenait des forces toutes les fois qu’il touchait sa 
t il ère et, pont 1 purger le monde de ce géant libyen, Hercule fut obligé de 
le soulever dans ses bras et de rétouffer avant qu’il parvint à reprendre 
plante. Thésée rencontra îles obstacles analogues dans sa bille avec Cit- 
cyon d’ivleusis, et reconnut qu’oit peut vaincre la force par l’adresse : 
Tadresse qui lire de la force autre chose que La vigueur des muscles, 
l’adresse qui réfléchit, juge et combine, l’adresse qui devine sans se 
laisser deviner, l’adresse qui sert d’arme offensive aussi bien que de 
bouclier. Aussi introduisit-il celte arme nouvelle dans les combats mus¬ 
culaires. 

C’est peut-être celte introduction qui lui a valu la paternité de la 
lutte, 

Lucien, dans un dialogue culte Ànacharsîs et Solon, nous a laisse de 
cet exercice gymnique une piquante description. 

« A qui eu veulent ces jeunes gens de se mettre si fort eu colère, 
s'écrie Ànacharsîs, de se donner des crocs-ort-jambe, d’essayer de se- 
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loiiffcr on so roiilmil ihms lu fange comme île ^ils pourceaux? I<ml ;i 
riieuro ils sc rusiiioul, s'Imiluioul paisibleiiiciil I un H i aufre, el soudain 
ils se son! on Irc-olioq nés têle baissée ut nsi que dus 1 tôliers, fuis I un 
élevant sou compagnon en l’air, par une secousse violente le laisse re¬ 
tomber à terre, se précipite sur lui, l'empêchant de se relever, lui prenant 
la gorge avec le coude, le serrant d’une telle force avec ses jambes ifue 
je crains de le voir étouffer, bien que l’autre lui frappe sur l’épaule pour 
lui demander merci, se reconnaissant vaincu. Il nie semble qu’après s être 
Imilés, ils ne devraient pas ainsi s’enduire de boue, et je ne puis ni em¬ 
pêcher de lire quand je les vois esquiver les mains de leurs antago¬ 
nistes comme des anguilles que l’on presse.... 

— La difficulté qui se trouve à colleter un adversaire, reprend Solon, 
lorsque l’huile et la sueur font glisser la main sur la peau, met en état, 
dans l’occasion,T d’emporter sans peine un blessé ou un prisonnier hors du 

champ de bataille. Quant au 
sable cl à h\ poussière dont on 
se frotte, on le fuit pour une 
raison différente, r’est-ïi-dire pour 
donner une prise plus facile afin 
de slmbiluer à éviter les mains 
d'un antagoniste malgré cet ob- 
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Eacic* CeJü sert en mitre non 

seulement à essuyer lu sueur et 

« 

à décrasser, mais encore à sou¬ 
tenir les forces on s’opposant à 
la dissipation des esjiirils, et à 
fermer rentrée à Fuir en bouc bah t les pores dilatés pur la chaleur, » 

Si j'ai tenu ;i vous dot mer ee lableuu, cVst qu’il indique les pratiques 
auxquelles se livraient les lutteurs, et nous fai t assister à deux genres 
de luttes : la perpendiculaire et l'horizontale. Dans la première, les combat¬ 
tants ne pouvaient se relever quand ils avaient clé renversé 1 s ; dans la se¬ 
conde, ils étaient couchés et se roulaient à (erre, tantôt dessus, tanlûl 
dessous, de là aussi son autre nom de lutte rotatoire . 

Quelques auteurs nous ont encore laissé la description d’une troisième 
lui le, Yachrochéiri&mê, ou la lutte du bout des doigts. Elle consistai! à 
saisir, sans toucher aucune autre partie du corps, l'extrémité des doigts 
de l'adversaire. Au demeurant, ce n était que le prélude de la grande lu Ile 
corps à corps: cependant quelques athlètes en firent leur spécialité, quel¬ 
ques-uns même y cxcdlèreul, comme Sqstratc de Sicyone el Léoulisque 
de Messine. 

Aux temps antiques, la lui le debou! était la seule que Ion pratiquai. 
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Homère mms en a laisst ; une description fort curieuse et fort exacte 
dans les funérailles de Patroele. 

« Le grand Télamonien Ajax se leva; et le sage Ulysse plein de ruses se 
leva aussi. Et fous deux s'ôtant dépouillés cl munis de ceintures, descen¬ 
dirent dans l'arène cl se saisirent de leurs mains vigoureuses, tels que 
deux poutres qu'un habile charpentier unit au sommet d une maison pour 
résister ù la violence du vent. Ainsi leurs reins, sous leurs mains vigou¬ 
reuses, craquèrent avec force, et leur sueur coula abondamment, et 
d'épaisses tumeurs, rouges de sang, s’élevèrent sur leurs flancs et leurs 
épaules- Et tous deux désiraient ardemment la victoire et le trépied qui 
en était le prix* Mais Ulysse ne pouvait ébranler Ajax, et Àjax ne pou¬ 
vait renverser Ulysse* Et déjà ils fatiguaient Patiente des Akhaiens aux 
belles knèiuides; mais le grand Télamonien Ajax dit alors à Ulysse : 

« Di vin Laertiade, très sage Ulysse, 

ü V 

ff enlève-moi ou je t'enlèverai, et 
« Jupiter fera le reste* » 

« Il parla ainsi et iî V enleva; mais 
Ulysse n'oublia pas scs ruses, et, 
le frappant du pied sur le jarret, il 
fit ployer ses membres et, le ren¬ 
versant, tomba sur lui* Et les 
peuples étonnés les admiraient* 

Alors le divin et patient Ulysse 
voulut à son tour enlever Ajax, 
mais il le souleva à peine, et ses 
genoux ployèrent et tous deux tom¬ 
bèrent côte à côte, et ils furent 

souillés de poussière- El comme ils se relevaient une troisième fois, Achille 
se leva lui-même et les retînt : 

« Ne combattez pas plus longtemps et ne vous épuisez pas. La victoire 
a est à tous deux* Allez donc, emportant des prix égaux* et laissez com- 
« battre les autres Akhaiens* » 

Celte description nous apprend que, si les lutteurs combattaient nus, 
ils se ceignaient les reins d'une ceinture pour faciliter la prise; nous re¬ 
trouverons un peu plus loin quelque chose d'analogue chez les lutteurs 
suisses. 

Elle nous apprend aussi qu'ils ne se li‘appaiont pas, mais se pous¬ 
saient et se serraient* Les érosions de leur peau viennent de la violence 
de leur pression et non du choc de leurs poings* 

Quant aux onctions d'huile, on ne les connaissait pas encore, car Ho¬ 
mère est un historien trop exact et trop consciencieux pour les avoir omises* 
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(I ne parle pas non j>îiiiè de ce bain de boue auquel Ànacharsis nous 
initie. Ce sont là des coutumes qui ne s'introduisirent que beaucoup 
plus tard. 

l es médecins de l'antiquité recommandaient la lutte comme essentiel¬ 
lement hygiénique» aidant au développement des muscles et des organes 
respiratoires, à la circulation du sang, à l'expulsion des humeurs vicieuses 
qui se dégagent des pores* Joignez à cela qu'elle fait valoir l'élégance cl 
la beauté du corps, et que d'aucuns la recommandent comme un préser¬ 
vatif contre L'embonpoint. 

Cette belle lutte des héros d'Homère, ers superbes attitudes des athlètes 
antiques dans les jeux olympiques se retrouvent encore chez les monta* 
gnards de la Suisse» cl les artistes de nos jours peuvent y puiser des 
sujets d’études intéressants* La lutte forme la base et un des attraits do¬ 
minants de toutes les fêles pastorales de la Suisse* 

Le matin du jour fixé, tous les lutteurs se réunissent it l'auberge la 
mieux famée et, tout en vidant rhopuie, ils choisissent leurs adversaires* 
A l'heure où doit commencer le combat, îa fanfare cantonale arrive, ou 
lampe le dernier verre* les lutteurs appuirés se groupent, et le cortège, 
musique en tète, se rend solennellement sur la pelouse où siège le jury* 
Au bord de l'Alpe qui sert de lice, de grandes pancartes, enguirlandées de 
drapeaux aux couleurs fédérales, indiquent en quatre mots les grandes 
vertus que la pairie suisse réclame de chacun de ses enfants : Frise h ; 
Frotnm; Frahlich ; Fret. La première est la qualité de tout homme brave, 
alerte et Lien dispos; la seconde, la piété traditionnelle; la troisième, 
rentrai!], la franchise et In bonne humeur; la quatrième, la liberté, celle 
liberté large et généreuse, qui exclut toute idée d’égoïsme» de personnalité 
brutale, envieuse et jalouse* 

Le costume, sans avoir la légèreté un peu trop primitive d'autrefois, ne 
pèse guère cependant sur le dos du lutteur. Il se compose strictement 
d'une chemise cl d'une culotte en fort coutil, munie à l'extrémité de 
chaque jambe d'un solide bourrelet destiné à servir de prise et rempla¬ 
çant la ceinture dont se ceignaient Àjax et Mysse* Pour donner aux pou¬ 
mons toute la liberté de jeu dont ils peuvent avoir besoin, la chemise est 
entièrement déboutonnée* Les manches sont franchement retroussées au- 
dessus du coude* 

Au signal donné, deux adversaires s'avancent lentement dans l'arène 
en face l'un de l’an Ire, ils se tendent la main el se la serrent, indiquant 
ainsi qu'ils combattent sans haine et en toute cordialité, puis ils se sai¬ 
sissent avec calme, debout ou agenouillés, mais en suivant méticuleuse¬ 
ment toutes les règles de Fart. La main droite se pose à la ceinture de 
l'adversaire» la gauche de l'autre coté au bourrelet inférieur de la culotte. 
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Alors 1rs muscles se tondent, les venues se goullenl, les narines se dilatent, 
les yeux semblent sortis de leur orbite, chacun cherchant à renverser 
son adversaire et à lui faire toucher la terre du dos, par doux reprises 
différentes* 

La victoire ne s'obtient qu'à celle condition. 

Les premiers élans de force arrêtés par la résistance, les* deux cham¬ 
pions font appel ii la ruse. Celui-ci essaye de passer sa jarulie sur celle de 
rautre pour la comprimer et le faire choir. Celui-là glisse la main gauche 
sous la cuisse droite de sou astucieux antagoniste, la ramène en avant 
autour de la cuisse gauche et, lui tenant ainsi les jambes serrées, il le 
soulève en l'air de toute la puissance de ses poignets et le lance par¬ 
dessus sa tête de façon qu’il retombe sur le dos. 

Quelquefois, un croc-cn-jamhc habile, un coup de talon porté contre le 
talon détermine la chute. 

Une des ruses favorites des patres de rflelvélie consiste à dégager leur main 
droite au milieu de U action, à la passer rapidement devant le nez de 
l’adversaire et à rappliquer bien à plat sur la peau du cou, du côté 
gauche, comme s ils cherchaient à écraser une mouche. Alors le lutteur 
recule un peu en amère, fait plier les genoux à son adversaire et le 
lance à terre. Mais la chute, je Lai déjà dit, ne vaut iju’autaut que le 
dos touche terre. Si le combattant renversé tombe sur le ventre ou sur 
le côté, son adversaire a tout à recommencer. 

Ces luttes en plein milieu de la Suisse gardent une saveur vraiment 
originale. Les spectateurs, gens du pays ou étrangers en voyage, encadrent 
leur masse remuante et bigarrée dans cet incomparable paysage alpestre, 
donnant une note poétique et vive à ce tableau émouvant et superbe* 
D’ailleurs nul ne se désintéresse dans ces combats sans haine. Les vieux, 
la pipe entre les dents, jugent des coups, approuvant ou désapprouvant 
de la tête. Les jeunes tilles haletantes, la gorge séchée par l’émotion, 
suivent d'un regard anxieux leurs fiancés disputant une victoire dont 
ils mettront les lauriers à leurs pieds. Le silence des vaincus se perd 
dans les hourras ries vainqueurs, qui s’éteignent eux-mêmes dans les 
éclats joyeux des fanfares, renforcés par les échos des gorges et des 
gro tics environn an les. 

Cook, dans ses voyages, nous apprend que les Taïliens de son temps 
prisaient la lutte. Une ceinture d’étoffe leur tenait lieu de vêtements. Us 
faisaient le tour de Lamie, les regards baissés, la main gauche sur la 
poitrine, et de la droite ouverte ils se frappaient souvent U avant-bras gauche 
avec tant de raideur 1 , que le coup produisait un son aigu. 

C’est le délî adressé aux spectateurs. 

Ce défi lancé, chaque athlète choisit son adversaire. Pour cela il joint 
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le bout des doigts, les appuie sur sa pu il ri ne et remue en meine temps les 
coudes, en haut et en bas, avec beaucoup de promptitude. Si l'homme à qui 
le lutteur s’adresse accepte le cartel, il répète les mêmes signes, et tous 
deux se mettent dans l’attitude du combat. Peu disputent de force, chacun 
tâchant <lc saisir son adversaire par la cuisse et, s’il n’en vient à bout, par 
la main, par les cheveux, par la ceinture ou autrement. 

Ils s’accrochaient ainsi sans dextérité ni grâce j usqu à ce que l’un des 
athlètes, profitant d'un moment avantageux ou ayant plus de force dans 
les muscles, renversât l'autre. Les vieillards applaudissaient au vainqueur, 
rassemblée entonnait un chant, et la victoire se célébrait par trois cris 
de joie. 

Après une minute de combat, si un des lutteurs n’était pas mis à terre, 
ils se séparaient d’un connu un accord ou par rinterveulion de leurs amis. 

M. Louis Rousselet, dans son superbe ouvrage de VInde des Rajahs , où 
noos retrouvons Av- si curieux rapprochements avec les coutumes de Faix- 
tiquilé, nous fait assister aux luîtes des athlètes de Baroda. 

(t les premiers combats, dit-il, devaient avoir lieu le 19 juillet, et nous 
nous rendîmes a Fliàghur (arène) pour y assister. Le rajah et ses courti¬ 
sans étaient déjà arrivés et s’étaient rangés sur des H mises autour d une 
arène couverte de sable. Ün if attendait plus que nous, et à peine lûmes* 
nous assis, que deux hommes presque nus, taillés en Hercules, vinrent sa¬ 
luer le roi. S’e la ni placés au centre du cercle, ils se donnèrent une acco¬ 
lade fraternelle et s'enlacèrent, La règle de la Inde est que F un des com¬ 
battants renverse son adversaire sur le dos, ou bien l'oblige a se déclarer 
vaincu. Quand 1 un deux lient Fnulre accroupi suus lui et ne peut réussir 
cependant à le renverser, il lui tord le poignet et essaye de le lui rompre; 
celui-ci demande alors grâce; mais l'ardeur qu'ils apportent à ces jeux est 
telle, que souvent ils préfèrent supporter la douleur que de s’avouer vaincus, 
et il faut interrompre la lutte sans résultat. » 

Et Fémineut voyageur ajoute : 

« Le (îuicowar de Baroda entretient encore à sa cour une véritable ar¬ 
mée d'athlètes, célèbres dans Flûde entière, fl se glorifie du reste d’étre 
lui-même un pelhwhan ou lutteur, et se livre journellement à ces exer¬ 
cices, Chaque matin, après avoir fait ses ablutions, il se rend sur la ter* 
russe du palais et lutte avec un de ses pcllrvvhans. Amateur consommé, 
il est très jaloux de son talent, et serait certainement furieux si le lutteur 
laissait voir la moindre condescendance dans le jeu; celui-ci est donc 
obligé de se battre franchement avec le roi, et cependant de finir, en bon 
courtisan, par Jui laisser la victoire. Ces lutteurs sont recrutés dans toutes 
les provinces de l'Inde, mais ils viennent principalement du Pendjab cl du 
pays de Travuncorc* Elevés dès leur enfance dans cette profession, ils 
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aileigiicMil un développement do muscles extraordinaire. Leur nourriture, leur 
mode de vie et leur habitation sont réglés par le roi lui-même, qui les 
soigne un peu comme scs buffles et ses éléphants de combat. >î 
L es enfants de notre vaillante Bretagne pratiquent aussi la lutte. Brï- 
zeux s est complu u nous décrire les combats des gens de Scacr, de ces 
hommes aussi noueux et aussi solides que leurs chênes poussés et nour¬ 
ris dans un sol granitique* Lanuieur, Painipol, Les neveu , fournissent 
des garçons h la tète dure et au bras robuste; les sauniers du bourg 
de Batz savent se battre comme pas un, et les habitants d’Àudieme, si 
paisibles qu'ils semblent des moulons, vous défoncent d'un coup de leur 
lourde tète tes poitrines les plus fermes* Mais pour la vraie lutte, la 
lutte corps à corps, c’est ri ans le fin fond du Morbihan qu'il faut aller* 



LUTTE COUPS A CU UPS. 


O 11 y trouve de tes lutteurs épiques combattant deux heures durant sans 
s’arrêter. Au-dessous de leurs forces ils ont la hardiesse, au-dessus de la 
hardiesse, la ténacité, À leurs corps trapus s'attachent de longs bras 
anguleux, entortillés et gonflés de muscles saillants, en plein relief* Un 
rien sert de prix : un cochon, un mouton tout enrubanné» quelquefois 
simplement, une poule d’un grand âge, ne pondant plus et menaçant de 
mourir de vieillesse. 

Les Anglais autre lois cultivaient la lu lie avec rage el ne manquaient 
jamais, vers la Saint-Barthélemy, de donner de grandes fêtes où les jeunes 
gens venaient montrer les preuves de leurs talents. Aujourd'hui, cette 
ardeur est considérablement refroidie, on ne la trouve plus guère que 
dans les comtés de l’ouest, le Lornouailles et le iJevonshirc, ainsi que 
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dans ceux du nord, Glostei-Lancaster, Gumberimid cl \Yestmorelarid. Pour 
raviver ce feu sacré qui s’éteint, réveiller ce zèle qui s’endort, des clubs 
se sont organisés, tenant de temps à autre des meetings, accompagnés de 
jeux et d'exercices du corps, et décernant des médailles aux. [dus méritante. 

À cote de la lutte corps à corps, lutte vraie, aimable, com toise presque, 
malgré le grand développement de force qu elle demande, se trouve h» 
pugilat, dont la force brutale, toute matérielle, grossière môme, con¬ 
stitue tout 1e mérite. En dépit de leur délicatesse native et du raffinement 
de leur civilisation, les Grecs pratiquaient cet art, souvent homicide, avec 
une grande passion. Des maîtres habiles renseignaient aux jeunes gens 
dans les gymnases» leur en révélant tonies les ruses cl toutes les res- 

W if 

sources; si bien que ces exercices apparaissent dans tous les divertisse- 
mente publics, dans les funérailles des héros» dans les cérémonies religieuses. 

Sous le nom de nncki-ka-kousii, ou lutte à coups de griffes, M. Louis 
Rousselet, dans son ouvrage déjà cité, nous apprend que les Indiens du 
royaume de Barôda pratiquent encore le pugilat, mais le poing armé d’un 
ceste beaucoup plus dangereux que le ce s le antique. 

« Les combattants, parés de couronnes et de guirlandes, se déclarent 
avec des grillés. Os armes étaient autrefois en acier, et rendaient certaine 
la mort de l’un des lutteurs; on les a supprimées comme trop cruelles. 
Celles qu’on emploie aujourd'hui sont en corne et attachées sur le poing 
fermé avec des lanières. Les lutteurs, enivrés de baurf (opium liquide, inclé 
d'une infusion de chanvre), se ruent les uns sur les autres en chantant; 
leur ligure et leur tête sont bien têt ensanglantées, et leur frénésie ne 
connaît plus de bornes. Le roi, les yeux hagards et. les veines du 
cou gonflées, contemple ce spectacle avec une telle passion, qu'il ne 
peut plus rester immobile et imite du geste les actions des lutteurs. 
L'arcne se couvre de sang; le vaincu est emmené quelquefois mourant, 
et le vainqueur, la peau du front pendant en lambeaux, vient se proster¬ 
ner devant b* roi, qui Lui passe au cou un collier de perles fines et le 

t 

couvre d'habits précieux. Un épisode surtout me dégoûta tellement que, 
sans me soucier de l'effet que mon départ pouvait produire sur le fiui- 
cowar, je me retirai. L un des lutteurs, que le Lang n’avait qu'à demi 
enivré, fit mine de vouloir fuir aux premiers coups qui lui furent portés, 
son adversaire le renversa et ils vinrent rouler ensemble à nos pieds. Le 
vainqueur, voyant le malheureux demander grâce, se tourna vers le roi 
pour savoir s’il devait le laisser se relever; mais celui-cî, tout à la pas¬ 
sion du spectacle, s’écria : Marol maro! {trappe! frappe!) et le crâne de 
l'in fortuné fut impitoyablement déchiré; quand ou remporta, il avait 
perdu connaissance. Ce jour-là, le rajah distribua parmi les vainqueurs 
une valeur de colliers cl d’argent de plus de cent mille francs. » 
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Je ne veux point insister sur celte science du coup de poing agrémenté 
rtc ceste ou de griffes, trouvant fort triste l'enthousiasme des Grecs et 
des Indiens pour un exercice si brutal, l’avoue même que je l’aurais 
complètement passé sous silence, sî nos voisins tes Anglais, dont nous 
importons chez nous quantité de manies, ne se livraient encore ù ce jeu 
sous le nom de boxe . 

Dans les collèges d’Angleterre, les écoliers demandent souvent à la 
boxe de vider leurs différends, et les maîtres ferment quelquefois les 
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yeux, bien qu’en principe ils défendent cc genre de lutte. Les élèves 
entourent les combattants, et échangent des paris qu'ils notent avec soin 
sur leurs carnets. Chaque boxeur a deux seconds. L’un, muni d’une 
éponge et d’une cuvette, remplie d’eau, peu ou pas vinaigrée, rafraîchit 
la figure et les mains de son champion, lui rendant tous les services 
que la règle de la boxe autorise. L’autre, mettant un genou en terre, 
lui présente son second genou pour qu'il puisse s'y asseoir et s’y reposer 
entre les reprises de la lutte. Les temps de reprises sont réglés par un ar¬ 
bitre choisi d’un commun accord par les deux boxeurs. 
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Maïs passons, sans plus ample informé, nous contentant tin- constater 
avec joie que jamais la boxe, malgré toutes les tentatives, n'a pu s’aedi- 
maler en France, répugnant il nos mœurs affinées et à nos qualités 
natives, que, dans notre orgueil, nous poussons souvent jusqu'à l’excès : 
la distinction et l’humanité. 

l a dielkystinda des Grecs, ou jeu de la traction, est une cousine germaine 
de la lutte : 

« Bien que ce jeu puisse se pratiquer un peu partout, dit Pollux, on 
s’y exerce surtout dans la palestre. Des enfants partagés en deux camps 
cherchent à s'entraîner mutuellement. Celui qui de force vive emmène son 
adversaire dans son camp est proclamé vainqueur. » 

Platon, dans le Théétète, nous montre Socrate comparant un homme solli¬ 
cité de tous côtés par des arguments contraires à des enfants « qui jouent 
dans la palestre au jeu de la traction sur la ligne, lorsqu’ils sont tirés 
de tkn JX eûtes contraires, saisis par les uns et par les autres ». 

Ces deux extraits nous permettent de rétablir le jeu dans son entier. 
On séparait tes deux camps par une ligne sur laquelle se plaçaient les 
combattants, cherchant à entraîner leurs adversaires dvi côté de leur camp. 
Tous ceux du môme camp se devaient aide cl protection. Un joueur était- 
il entraîné, ses compagnons le saisissaient, le tiraient* Des compagnons 
de son adversaire agissaient de la meme façon, et le malheureux, tiraillé 
au-dessus de la ligne, ressemblait assez bien au cadavre de Palrocle, 
disputé par lus Grecs et les Trayais, 

Dans le cas tout particulier où chaque camp ne comptait qu’un seul 
combattant, le jeu de la traction prenait le nom spécial de scaperda. 
D’iiprès Poilus et Euslathe, on fixait solidement en terre nue poutre de la 
hauteur d’un homme et percée en son milieu d’un trou, dans lequel pas¬ 
sait une corde. Les joueurs, tenant chacun une extrémité de la corde, el 
tournant le dos à la poutre, tiraient, cherchant à amener les épaules 
de l’adversaire contre la poutre, condition nécessaire pour remporter le 
prix. 

Celte lutte fatigante a donné naissance à la locution proverbiale : 
tirer la scaperda, pour indiquer tout travail dur et pénible. 

Nos jeux de la chaîne rompue et du court bâton 11 e sont pas autre 
chose que la dielkystinda des Grecs sous une autre forme. 

Dans la chaîne rompue, plusieurs joueurs, assis l’un derrière l’autre, se 
trouvent unis, chacun croisant scs bras autour de la taille de celui qui 
est assis devant lui. Deux joueurs désignés par le sort saisissent les mains 
du joueur qui S(i trouve en lèle et s’efforcent de rompre la chaîne. Celui-ci 
résiste de son mieux, s’arc-boutant à ferre par les pieds et ramenant ses 
liras vers son corps. Si scs autres compagnons ne peuvent le retenir et 
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qu’il soit détaché, les joueurs désignés par Je sort pour rompre h chaîne 
essayent de détacher le second de la même manière, et ainsi de suile 
jusqu'au dernier anneau de lu chaîne, qui ne peut opposer qu'une 
résistance illusoire. 

Le court bâton a beaucoup d'analogie avec ce jeu. Deux joueurs assis 
en face Lun de l'autre, les jambes étendues, les plantes des pieds juxtaposées 
Func contre l'autre et bien rapprochées, empoignent un môme bâton, et 
chacun tire à soi, s'efforçant d'enlever son compagnon de terre. 

Si les joueurs sont en plus grand nombre, ils se divisent en deux camps, 
et chaque parti tâche d'attirer dans son camp le parti adverse* 

Je pourrais presque, dans ce groupe de jeux, comprendre le moulin à 
vent , dans lequel deux joueurs, $e tenant fortement par les mains, rap¬ 
prochent leurs pieds l'un contre l’autre, étendent les bras, se renversent 
en arriére et tournoient avec une grande rapidité. 

On trouve encore, parmi les jeux de lutte, Yakinêtinda des anciens 
Grecs ou jeu de la résistance* « Dans celle lutte, dit Pollux, c'est à qui 
restera immobile. » En d'autres termes, c'est à qui supportera sans bouger 
le choc de scs adversaires. Cette lutte exigeait un poids considérable, joint 
à une grande force musculaire, attendu que le lutteur se plaçait sur un 
bouclier et que ses adversaires cherchaient à l'enlever. Au dire de Pausa- 
nias, le célèbre Milon de Crofone se plaçait ainsi sur un disque huilé et se 
riait des efforts vains de tous ceux qui cherchaient à l'arracher de ce 
disque ou simplement à l'ébranler* 

Noire assaut de la butte, autrement roi détrôné, n’est, au demeurant, 
qu'un fils de 1 akmétinda, et, s’il est un peu plus jeune que son père, il 
en a toute la simplicité* 

Un joueur se place sur une éminence et se proclame roi* Ses compagnons 
cherchent à l'en déloger, l'attaquant en face, à droite, à gauche, mais ja¬ 
mais en arrière. L'emploi des poings est rigoureusement interdit* La luile 
à main ouverte et les crocs-en-jambe sont seuls permis. Si par force ou par 
ruse le roi abandonne sou poste, son vainqueur prend sa place et se voit 
aussitôt en butte aux efforts des compétiteurs, ses compagnons d'avant la 
victoire. 

Le cavalier, s'il ne sc présente pas comme un frère du roi détrôné, peut 
certainement revendiquer le titre de cousin germain* Il doit vraisemblable¬ 
ment son origine aux tournois* Il florissait en tout cas au quatorzième 


Deux joueurs figurant les chevaux prêtent leurs dos à leurs camarades, 
qui figurent les cavaliers* Grimpés sur leurs montures, droits, bien en 
selle, les cavaliers m précipitent Umi sur l'autre, luttent en se choquant 
de 1 épaule et du dos jusqu'à ce que l’un d'eux soit désarçonné ou jeté à terre 
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avec son cheval. Alors vainqueur et vaincu deviennent chevaux à leur tour, 

et les chevaux passent au rang de cavaliers. 

Quelque amusant que soi! ce jeu, il ne laisse pas que d'être dangereux 
si les joueurs mettent trop d'acharnement dans la lutte ou manquent de 
modération dans leurs coups. Pour lui, comme pour tous les jeux de lutte 

{railleurs, on ne saurait trop recommander do ne s y livrer que sur une 

plaine au gazon bien épais, sur un sable fin fraîchement remue, ou sur 

un lit de sciure de bois ou de tau. 
























































JEUX DE PALET 


Lan ci en ne té du palet. — Le jet des pierres, — Les discoboles. — Les montagnards deTAppenzelL — 
Écossais et Canadiens. — La streplioda des Grecs. — L'époslracisme, le jet des écailles, et Ins rico¬ 
chets. — Le galet, — Boni biches, galoches et Louchons. — Dans la vallée do Palia. — Au plus prés 
du couteau. — Le casse-pot. — Les prouesses de l'empereur Yérus, — Le tonneau. 


Si, parmi les jeux, un seulement remonte à la création du premier 
homme, on peut supposer hardiment que eYsl le jet des pierres. Existe- 
t-il, eu effet, un jeu plus simple et plus primitif que celui qui consiste à 
lancer des pierres contre un but quelconque? Dans cet amusement, tout 
sert de point de mire, tout fait projectile» Soumis à celle seule règle : 
atteindre le bot, il ne demande aucune description, aucune explication. 

Les enfants, dans l'antiquité, avaient un goût naturel très vif pour le 
jet des pierres. Une épigramme d’Àntipater nous montre un noyer se 
lamentant de ce que ses branches oui été brisées sous une grêle de pro¬ 
jectiles. Diogène, le fameux philosophe au tonneau, ou mieux à l’amphore, 
s’écria un jour, en voyant un enfant lancer des pierres cou Ire une croix : 
« Courage, tu atteindras le but! » Moi amer, si l’on songe que la 
croix choisie par l’enfant comme but à ses projectiles était un instru¬ 
ment de supplice. D’après la réflexion de Bion, relatée par Plutarque, les 
grenouilles constituaient le but favori des lanceurs de pierres. 

Pauvres grenouilles! J'imagine qu’elles ne prenaient guère plaisir h ce 
jeu-là, surtout quand elles voyaient quelques-unes d’entre elles en mourir 
à bon escient. 

À la longue, ce jeu d'enfant devint un exercice pour les adultes et les 
hommes faits. On remplaça les pierres par des masses pesantes, peu 
faciles à manier et à diriger. Lorsque les Grecs formèrent leur constitu¬ 
tion, ils comprirent même cet exercice au nombre des cinq qui, sous le 
nom de pentaihîe , composaient les fêtes olympiques. Il se nomma alors 
jet du disque. Le projectile affectait généralement la forme plate et 
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circulaire d'un disque. On le façonnait soit avec un morceau de mêlai, 
cuivre ou fer, soit avec un Jiois très lourd et très serré. Son diamètre 
mesurait la hauteur d’une tête d’homme, de sorte que, tenu dans la main, 
il dépassait un peu la moitié de l'avant-bras. Aux plus beaux jours de la 
Grèce, il prit la forme d’une lentille, aminci vers les bords et bombé en 
son milieu. Sa surface polie et brillante le rendait si difficile à tenir qu'il 
échappait à tout moment it la main qui le portait. Quelques auteurs font 
remonter à Persée, fils de Jupiter et de Danaé, rinvention de ce projec¬ 
tile, invention qui ne lui porta point bonheur, paraît-il, car, s’étant rendu 
à Larissa, il eut le malheur, en lançant son disque, d'y tuer son aïeul 
Acrisius. Semblable accident arriva du reste à Apollon, le plus adroit des 
dieux, lorsque, abandonnant l'Olympe, il vint a Sparte lancer le disque 
el tua son ami Hyacinthe, Ce qui démontre que les plus adroits com¬ 
mettent aussi des maladresses. 

Dans l’âge héroïque où tous les Grecs alliés s'ennuyaient des longueurs 
du siège de Troie, ils se livraient fréquemment aux jeux de jet. Le disque 
se composait alors d une masse de fer brut, nommée solos, sorte de galette 
de fonte ou d'airain, que le lutteur employait telle qu'elle était sortie 
de la forge, avant même que le marteau l'eût travaillée. Sa pesanteur, bien 
qu'elle nous soit inconnue, devait atteindre un poids énorme. En effet, dans 
la vingt-troisième rapsodie de VIliade d'Homère, rapsodie consacrée aux funé¬ 
railles de Patrocle, et par conséquent aux jeux en usage dans ces sortes de 
cérémonies, nous lisons : « Le Péléide déposa un disque de fer brut que 
lançait autrefois la force immense d'Ëétiûm Et le divin Achille aux pieds 
rapides, ayant tué Ëclién, avait emporté cette masse dans ses nefs avec 
d'autres richesses. Et, debout, il dit au milieu des Ârgiens ■ « Qu'ils se 
« lèvent ceux qui veulent tenter ce combat. Celui qui possédera ce 
a disque, s'il a des champs fertiles qui s'étendent au loin, ne manquera 
« pas de fer pendant cinq années entières. Ki ses bergers, ui ses laboureurs, 
« n'iront en acheter a la ville, car ce disque lui en fournira. » 

Du fer pendant cinq ans! Jugez de la pesanteur d'une telle masse I 
Je soupçonne le bon Homère d'exagérer quelque peu les choses. Pourtant, 
ce bloc si lourd fut soulevé et lancé par plusieurs concurrents. Poly- 
poitès, roi des Àkhaiens, remporta le prix. 

« Il lança le disque plus loin que tous, dit Homère, de l'espace entier 
(pic franchit le bâton recourbé d'un bouvier, que celui-ci fait voler à 
travers les vaches vagabondes. » 

Il ressort de ce passage d'Homère qu'on n'assignait aucun but pour le 
jet du disque. Chacun lançait la masse le plus loin possible. La distance 
moyenne à laquelle des mains vigoureuses pouvaient pousser le projectile 
devint bientôt une mesure de longueur. Tout homme, dans l'antiquité, savait 
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ce qu’il fallait entendre par une portée de disque, comme nous savons 
chez nous ce que signifie une portée de fusil- Je dis signifie, je devrais 

dire signifiait, car, avec les nouvelles armes, les portées ont changé et 

changent à chaque nouvelle invention* 

À l’époque impériale, les Romains s’adonnèrent a cel exercice avec au¬ 
tant d’entrain que les Grecs en avaient montré sur les rives troyennes 

pendant qu’Achille boudait sous sa tente, refusant i\ Fœtivre patrio¬ 

tique sa part de collaboration promise* 

Myron, un artiste grec, qui florissait vers l’an 432 avant Jésus-Christ, 
nous a laissé une statue connue sous le nom du discobole, admirable de 
réalisme. Le statuaire a représenté son personnage en action, et non 

fixe et au repos- On y voit Fathlète au moment où, recueillant toutes 

ses forces, il va lâcher le disque en sautant de quelques pas en avant 

pour augmenter encore la vigueur et la portée du jet. Les anciens pri¬ 
saient beaucoup celte statue : « Figure qui, au 
premier abord, parait tourmentée et travaillée, dit 
Quintilicn; mais ce serait ne pas avoir le senti¬ 
ment des arts que de blâmer cette attitude, car 

son mérite consiste principalement dans la manière 
nouvelle dont le sujet est traité et dans la difficulté 
vaincue- » 

Quelquefois, le disque, perforé au centre, se tenait 
à laide d’une corde ou d’une courroie* En Suisse, 
dans le canton d’Àpjieiizell, les montagnards emploient 
cette méthode pour lancer au loin des pierres d’un 
poids considérable. Ces hommes robustes, dignes 
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des âges héroïques, se livrent entre eux à cet 
exercice violent. Deux fois Fan, ils se réunissent dans un endroit déter¬ 
miné. De lourdes pierres, d’un poids égal, sont mises a la disposition 
des jouteurs, qui, vêtus d’un simple caleçon, les lancent le plus loin 
possible* fis peuvent, au moment du jet, sauter de quelques pas en avant, 
sans dépasser toutefois une limite préalablement indiquée a F aide d’une 
ficelle tendue sur deux piquets* La masse qui tombe lé plus loin donne 
te prix à celui qui Fa jetée* Le but fixe n’existe pas. Tantôt les Suisses 
lancent ces quartiers de roche avec la main seule, tantôt avec des cour¬ 
roies. 

Au Canada, les habitants s’adonnent aussi à l’exercice du jet du disque, 
très pittoresquement modifié par le climat. Dans ce pays, des hivers 
rigoureux immobilisant pendant des mois la surface des fleuves sur une 
longueur de plusieurs kilomètres, les naturels lancent le disque, non plus 
sur la terre, mais sur la glace* La force du jet se trouve par conséquent 
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augmentée d'une force de glissement. Les masses de 1er dont ils se servent 
sonI + à cet effet, parfaitement polies d'un côté et munies de l'autre d'une 
sorte de poignée en forme d’anse, qui leur donne V aspect d'un gigan¬ 
tesque fer à repasser. Iis prennent ta masse par celle poignée et la lancent 
presque horizontalement, de façon que la trajectoire décrite par ce pro¬ 
jectile représente mie portion de parabole 1res allongée se confondant pres¬ 
que avec son axe de symétrie représenté par la surface du fleuve, [.a 
masse, au lieu donc de s'arrêter à l'endroit où elle tombe, glisse sur la 
glace et continue sa route pendant une certaine distance. 

Les Ecossais jouent à un jeu assez semblable à celui-ci. Le projectile 



consiste en une houle de fer ou de fonte extrêmement pesante, emman¬ 
chée au bout d’un bâton qui ne mesure pas moins d’un mètre de lon¬ 
gueur, Le lutteur saisit cette masse, prend son élan, lui imprime plusieurs 
tours de moulinet et la lance au loin. Un mat Couché par terre limite 


F endroit où le lutteur doit s'arrêter dans son élan. 


Ces exercices de jet sont les ancêtres du palet Beaucoup d’auteurs 
même ont pensé que les anciens n’avaient point d’autre jeu de palet que 
le jet du disque. C’est une erreur. Les anciens, sous le nom de streplinda* 
connaissaient le jeu de palet proprement dit. !! est vrai que Loi lux seul 
en fait mention. « Ce jeu consistait, dit-il, à placer soit sur une fable, 
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soi! à terre, une coquille ou une pièce de monnaie, et à !a luire tourner 
nu moyen d’une autre coquille ou d’une autre pièce de monnaie qu’on 
lançait. » Ce qui veut dire que l'habileté du joueur consistait à jeter sa 
coquille de façon que sa tranche vint frapper sur le bord de celle qui 



était à terre pour la faire tourner. Voilà bien, si je ne me trompe, le jeu 
de palet tel que nous le jouons encore. 

Bien plus, [es Grecs jouaient comme nous à lancer horizontalement 
des palets sur l’eau. Ils appelaient épostracisme ce jeu que nous nom¬ 
mons les ricochets* Tous les lexicographes de l'antiquité en font mention; 
ils ajoutent même qu’il constituait un très agréable spectacle. « On lance, 
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dit PoIIux, une coquille marine sur la surface de Veau; on compte les 
bonds que dans sa course elle fait avant de plonger, et la victoire appar¬ 
tient à celui dont la coquille a fait le plus de ricochets. » 

Les Romains connaissaient ce jeu sous le nom de jet des écailles . Mitrn- 
tius Félix, écrivain latin du troisième siècle après Jésus-Christ, nous 
en donne une description très détaillée dans sou Oetavîus , ouvrage apolo¬ 
gétique de la religion chrétienne. Octavius sc promenait a Ûslie, sur 1rs 
bords de la mer, quand il rencontra une troupe d'enfants qui s’amusaient 
à faire des ricochets, ce qui permet à Fauteur de décrire ainsi le jeu : 
« On choisit sur le rivage une pierre plate cl ronde, polie par le mou¬ 
vement des flots; on la tient horizontalement entre les doigts; puis, incli¬ 
née, penchée le plus près possible du sol, on l'envoie sur la surface de 
Feau. La pierre, animée d une légère vitesse, glisse cl nage sur le dos 
de la mer; mais, lancée avec force, elle saute et bondit sur les flots 


qu’elle rase. On proclame vainqueur celui dont la pierre a été le plus loin 
et a ricoché le plus de fois. » 

Voilà une description bien exacte des ricochets, et telle, qu’elle peut tex¬ 
tuellement servir encore aujourd’hui pour expliquer ce jeu. Inutile donc 
d’insister davantage. 

Jardin, promenade, tout terrain uni peut servir pour le jeu de palet. 
Afin de savoir l’ordre dans lequel ils doivent jouer, les joueurs tracent une 
raie sur le sol et lancent leur palet sur cette raie de façon à en approcher 
le plus près possible. Celui qui eu approche le plus près joue le premier, 
et ainsi de suite. Le numéro 1 lance, à la distance qui lui plaît, un palet 
plus petit que les autres et qu'on nomme cochonnet, probablement pour 
la même raison que celle que je vous donnerai à l'occasion des jeux de 
boules. 11 jette alors ses deux palets le plus près possible de ce cochonnet, 
devenu but. Les autres joueurs s’efforcent, à tour de rôle, de s’en approcher. 
Quand tous les palets sont tombés, celui dont le palet se trouve le plus 
près du but marque un point; il en marque deux si ses deux palets en 
sont voisins. Il compte également deux points si un seul de ses palets re- 
couvre le cochonnet. On peut jouer deux contre deux ou en deux camps 
opposés. 

L’adresse du jeu consiste à s’approcher du but. Il faut pour cela lancer 
le palet de façon que le bord vienne piquer en terre on tombant, pour 
qu’il reste à la place môme où il tombe. Afin d’atteindre ce résultat, on 
tient le palet entre le pouce et l’index, non horizontalement, mais un peu 
incliné vers la terre, puis, au moment de le lâcher, on lui donne par 
un coup de poignet un léger mouvement de rotation de gauche à droite. 
Les joueurs devront donner la préférence aux palets un peu lourds. 

Sous le nom de franc du carreau on jouait, au seizième siècle, un jeu 
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de palet beaucoup plus simple que celui-ci. Sur la terre ou sur un plan- 
cher, cm dessinait un carré, dans lequel les joueurs tâchaient de jeter un 
palet on une pièce de monnaie* fis devaient éviter de jeter le palet sur 
les lignes, et chercher îi tomber au milieu du carreau, comme cela se pra¬ 
tique aussi à la marelle, bien que ce jeu soit tout différent : à la ma¬ 
relle, on trace différents carrés ou triangles sur la terre, tandis qu'au 
franc du carreau on peut jouer sur les pavés égaux et réguliers d’une 
rue ou sur le plancher d’un appartement. Celui-là gagne dont la pièce reste 
franchement sur le milieu d’un pavé, ou le franc du carreau , sur l'endroit 
le plus éloigné des raies ou bords dvi carreau* 

Le jeu de galet constitue une variété du jeu de palet* Pour jouer ce 
jeu, on prend une espèce d’auge en bois dont le fond, tirés uni, se re¬ 
couvre de sable lin. On creuse à l’extrémité de cette auge un petit fossé, 
comme le noyon du jeu de grosses boules* En avant de ce fossé cl à une 
assez grande distance, on trace une marque visible qui sert de Lut* Les 
joueurs se placent à l’autre extrémité de Lange, munis d’un large disque 
de fer ou de cuivre nommé galet* Chacun d’eux lance son galet à son 
tour, en le faisant glisser horizontalement sur le sable, cherchant à se 
placer le plus près possible du but, soit directement, soit en débusquant 
sou adversaire pour le pousser dans le fossé. Les règles sont les mêmes 
que pour le jeu de palet. 

Les naturels des des Tonga s’exercent à une sorte de jeu de palet 
qu’ils nomment Info. Ceux des iles Sandwich, au dire du capitaine Cook, 
se servent à cet effet de petits morceaux d'ardoises polis, plats, arrondis, 
du diamètre de nos boules, mais ne mesurant que quelques millimètres 
d’épaisseur. 

Au moyen fige, les joueurs de palet jouaient avec deux briques, l’une 
servait à marquer l’endroit où les concurrents devaient se placer; l’autre, 
chargée des injeux, remplaçait Je cochonnet. C’est là l’origine de noire 
jeu de bouchon actuel* Certaines villes avaient des places affectées au jeu 
de palet, comme elles eu avaient d’autres spécialement réservées au jeu de 
mari ou au jeu de boules. Ce jeu se nommait la bombiche ou la galoche. 

Quelquefois on remplaçait la brique soit par le couvercle d’un étui ou 
d’une écritoire, soit par un bouchon de liège; on cherchait alors à ren¬ 
verser la bombiche ou galoche avec des palets. 

Les pièces éparpillées appartenaient à celui dont le palet était le plus 
proche* Galoche signifie proprement talon de bois d’im soulier ou d’un 
sabot. Ou s’en servait sans doute autrefois pour but; bombiche vient de 
bomber : un but qui bombe. Ce jeu porte aujourd’hui le nom de bouchon. 

Chaque joueur se munit de deux palets. Celui qui joue d’abord lance 
son premier palet, mettant tous ses soins à le placer le plus près possible 
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du bouchon* Avec hou second palet, il tâche par un coup vigoureux et 
adroit de renverser le bouchon, de le pousser au loin, pour que Ion jeu, 
en tombant à terre, reste plus rapproché d'un de ses palets que du bou¬ 
chon. 

Il n’existe peut-être point de jeu qui soit aussi universellement répandu 
que le modeste bouchon* On le rencontre dans tous les pays, dans les plus 
humbles villages, plus ou moins modifié de forme, mais toujours le 
môme comme principe* Un voyageur français, JL Ed* André, chargé par 
noire gouvernement d’une mission dans l'Amérique équinoxiale, trouva 
ce jeu établi dans la vallée du Patin, au village dYl Bord», village si peu 
important sur notre terre qu'on ne le trouve même pas indiqué dans 
les géographies xolombiennes. Le dimanche, au sortir de la messe, les 
habitants d’ei Bordo rentrent chez eux* Les femmes qui lient leurs socques, 
sorte de morceau de bois évidé en dessous, et s'occupent de la confection 
du déjeuner* Les hommes organisent des jeux. Celui-ci, à genoux, ap¬ 
prend a sou chien à n’obéir qu’au commandement; celui-là se livre an 
plaisir de gratter sa guitare* D’antres, plus amis du mouvement, jettent 
des pesos, ou pièces de monnaie, le long d’un bâton, nommé palo* qu'il 
s’agît d’atteindre ou d’approcher, exactement t omme la brique du moyen 
âge. Seulement les joueurs, divisés en deux camps, perdent leur indivi¬ 
dualité pour laisser tous les enjeux à la masse. 

Ce jeu de palo me remet en mémoire un jeu du moyeu âge que nos 
anciens poètes appellent au plus près du couteau. 11 consistait :i piquer 
un couteau ou quelquefois même un clou, au bord d'une table, au milieu 
d’un des cotés* Les joueurs jetaient alors sur ce but un palet ou un écu* 
Celui qui se trouvait le plus rapproché du pied du couteau gagnait, pourvu 
toutefois que son écu ne Mit pas tombé à terre* Ce jeu csl, parait-il, en¬ 
core en usage dans la Saintonge. En tout cas, dans nos fêtes patronales 
on le joue encore en remplaçant les palets par des anneaux; i! s’agit, non 
plus d’approcher près du couteau, mais bien d enfiler l’anneau dans le 
couteau* 

« 

Scarron nous parle d'un autre jeu de palet connu au dix-septième siècle 
et qu'il nomme le casse-pot. Dans ce jeu on plaçait sur une hauteur 
un pot fêlé ou ébréché, et l’on achevait de le casser en lui jetant des 
pierres d’une certaine distance. Mais ce jeu est-il Lien spécial au dix- 
septième siècle? Je le soupçonne fort de n’étre qu’un divertissement 
bachique que les Grecs de l'âge d’or devaient bien connaître, eux les 
grands adorateurs de Bacchus, et qui consistait à casser les amphores 
que l’on avait vidées. En tout cas, il remonte au moins au deuxième 
siècle de notre ère, à l’époque où l’empereur Yérus régnait avec Mai’c* 
Aurèle. Gel empereur des ivrognes plutôt que des Romains courait sou- 















































































































JKUX UK PALET 


125 


vi'ut lus cabarets, au dire ilo son historien Capitolinus, et prenait plaisir 
à casser avec île grosses pièces d’or les coupes qu il vidait* 

Après avoir, pendant des années, je dirai même pendant des siècles, jelû 
Je palcl contre un 1ml mobile ou fixe, lus amateurs s'avisèrent de prendre 
une barrique vide, de la percer - du Irons semblables a celui de lu bonde 
cl de s’exercer à faire entrer dans ces trous des pierres, des fruits ou des 
pièces de monnaie. Chaque trou avait une valeur déterminée, he joueur 
qui faisait le plus de points gagnait la partie. Ile ce jour date l'invention 

du jeu de tonneau. 

Les fabricants de jouets, s’emparant de cette idée, construisirent* dus 
tables spéciales, perforées de trous ronds ou carrés. Us recouvrirent les 
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trous carrés dune phmtlidfe fixée sur un axe en son milieu, ce qui lui 
permet de basculer au contact du palet et de laisser ce dernier pénétrer 
dans le trou. Ils les garnirent en outre d'un anneau de fer qui rejette le 
palet ne se présentant pas eu droite ligne* Sur le devant du jeu se dresse 
un moulinet tournant sur un axe. Pour entrer dans le trou que protège ce 
moulinet, il faut que le palet frappe il plat sur l’aile qui s'offre au 
joueur* Derrière ce moulinet et au centre du jeu apparaît la gueule de 
quelque animal, nu bien une conduite en fonte de forme recourbée pré¬ 
sentant au joueur une ouverture rectangulaire. Au-dessous de la table, des 
tablettes inclinées reçoivent les palets passés dans les trous et les conduisent 
sur le devant du jeu, où ils sont arrêtés par un rebord sur lequel on lit 
le nombre de points correspondant à chaque ouverture. Ce nombre varie 
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suivant la difficulté de l'ouverture. Soit 1000 pour la gueule d’animal, 
500 pour le moulinet, 200 et 100 pour les trappes, 00 à 10 pour les trous 
fonds ordinaires. 

Chaque joueur, placé à un but déterminé, lance 8 à 10 palets de suite, 
puis il additionne le nombre de points obtenus* Celui qui atteint le premier 
le nombre iîvé pour la partie gagne l’enjeu. Les palets qui sc logent dans 
les tablettes sans passer par la table sont nuis, aussi bien que ceux qui 
tombent hors du tonneau. 

Les marchands de vin de la banlieue de Paris installent des jeux de 
tonneau sous les charmilles qui ombragent leurs établissements, dans l'unique 
but de retenir chez eux les habitués du comptoir et de leur faire jouer la 
consommation. Est-ce une raison pour consigner le jeu de tonneau a la 
grille de son jardin? Je ne le nuis pas, 11 possède bien d’autres qualités qui 
compensent ce défaut. Les maîtresses de maison qui donnent I hospitalité ne 
nie dédiront pas. Combien de fois, en effet, le modeste jeu de tonneau les 
a-t-il tirées d’embarras, en permettant a leurs invités de passer le temps et 
d’attendre patiemment que la cuisinière ait donné à ses sauces la couleur 
convenable? 
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Le cyndalisme îles Grecs» — Le piquarome du moyen âge* — Le jeu des couteaux de l'ancienne Égypte, 
— Le jeu des Miqjis cher les Ssmoyèdes* — Les quilles au bâton et Je rapeau* — Les quilles ordi¬ 
naires. — BoiJeau imitateur de Malherbe, — La carambole, — Le siam. 


Les quilles remontent aux temps héroïques où les hommes, plutôt sol¬ 
dats que laboureurs, passaient la meilleure partie de leur existence dans 
les camps. Elles n'étaient alors que de simples piquets. Souvent même, 
Faute de piquets, les soldats se servaient de leurs javelots, et jouaient à 
un jeu nommé cyndalisme par tes Grecs, parce qu'ils appelaient cyndalc 
ce que nous nommons un piquet» 

Poilus, toujours très précieux a consulter pour l'étude de F antiquité 
grecque, nous a laissé quelques lignes qui nous permettent de reconstituer 
ce jeu. On piochait la terre; on l’arrosait pour la rendre plus molle. 
Chaque joueur, armé d’un piquet, le lançait dans ce terrain préparé, de 
façon qu’il y pénétrât le plus profondément possible* C’était en effet un 
point de la plus haute importance, car l'habileté du joueur suivant consis¬ 
tait à lancer son propre piquet de sorte qu’avant de le planter en terre il 
chassât, en le frappant en tête, un de ceux des joueurs précédents* 

Ce jeu était tellement répandu en Grèce, qu'il avait donné naissance au 
proverbe ; « Un clou par un clou, un piquet par un piquet, » proverbe 
que nous employons encore sous cette forme beaucoup plus simple : « Un 
clou chasse l’autre. » 

Le cyndalisme pourrait bien être, au demeurant, le jeu de rŒncgcum» 
si fort prisé des prétendants de Pénélope, et au sujet duquel les auteurs 
anciens ne nous ont. laissé aucun détail. 11 sc jouait en France, au qua¬ 
torzième siècle, sous le nom de piqtmrome f nom qu'il conserve encore en 
Sologne, et assez curieux, je crois, pour mériter une explication. II vient 
d’un usage de la liturgie catholique, qui voulait que, pendant la semaine 
sainte, les cloches fussent remplacées, dans les jours des Ténèbres, par 
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des crécelles cl des maillets. Le peuple disait alors que les cloches étaient 
allées & Rome demander au pape Fautori$atum de faire gras. Dans le 
jeu des piquets m pique à Rome, c’esl-à-dîre que Ton cherche â piquer 
son bâton de façon à envoyer à Rome celui dont le piquet, frappé en 
télé, sort en dehors du jeu le plus loin possible. 

Sur les monuments de l'ancienne Égypte, on voit assez souvent repré¬ 
senté un jeu, analogue à celui-ci, et que les lïrees devaient certainement 
connaître, bien que les auteurs qui traitent habituellement de cette partie 
des mœurs ne le mentionnent pas. U consiste à piquer des couteaux dans 
un espace déterminé. 

Les Chinois et les Japonais passent pour très habiles dans cet exercice* 
Les jongleurs de la Chine et du Japon en arrivent même h si bien me¬ 
surer leurs coups, qu'en mettant un homme en croix le long d'une planche, 
ils plantent des couteaux avec une régularité parfaite tout autour de sa 
tête et entre les doigts de ses mains. Ce jeu des couteaux est si naturel, 
que tous les peuples doivent le savoir. Donnez un couteau à un enfant : 
à peine Faura-t-il ouvert, vous verrez qu’il cherchera à le planter dans 
Fécorce du premier arbre qu'il rencontrera sur sa roule, au risque de 
briser la lame de ce nouveau joujou. 

Lorsque le docteur Nordenskiold, à la recherche d’un passage entre le 
nord de l’Europe et le détroit de Béring, atterrit au pays des Samoyèdes, 
il trouva les habitants jouant à un jeu que nous pouvons regarder 
comme un intermédiaire entre le cyndatisme et notre jeu de quilles actuel. 
Il ressemble même beaucoup au jeu que nous nommons encore aujour¬ 
d’hui le jeu de quilles au bâton, et dont je vous entretiendrai tout â 
l'heure. Quand les Samoyèdes veulent jouer à ce jeu, ils plantent en terre 

■i 

un certain nombre de piquets : soit quatre par exemple. Ils forment deux 
rangs de deux piquets chacun; dans chaque rang, un troisième piquet 

est posé horizontalement sur les deux autres. Les joueurs se placent à 
tour de rôle à une distance déterminée, munis d'un fort bâton de 60 
à 80 centimètres. Ils le lancent vigoureusement contre les piquets en s'ef¬ 
forçant de les abattre. Ces peuplades sauvages, inintelligentes, primitives, 
pratiquent cet exercice avec passion* 

En France, pendant les époques mérovingienne et carolingienne, ou 
jouait aux quilles a peu près comme les Samoyèdes. Nous en trouvons 
trace dans quelques poésies manuscrites de ces époques. On plantait les 
piquets, au nombre de sept, dans du sable. Le joueur, placé fort loin, 

jetait sur eux, pour les frapper en tète et les abattre, un bâton de la lon¬ 
gueur d’une aune, soit environ l m ,20. Ce jeu portait et porte encore le 

nom de quilles au bâton. 

Quel es! Finvontenr qui imagina un beau matin do remplacer les piquets 
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ou quilles par des morceaux de bois longs et ronds, plus minces par- le 
haut que par le bas, et pouvant conséquemment se tenir debout sans 
être enfoncés dans la terre? Quel est Pautre joueur qui imagina de rem¬ 
placer par une boule le bâton employé pour abattre ces quilles? Impossible 
de répondre. Un jour, peut-être, un vieux parchemin, déchiqueté par les 
rats, donnera réponse à ces questions. En .attendant, les noms de ces joueurs 
demeurent aussi ignorés que ceux de ces sublimes artistes qui créèrent la 
plupart des chefs-d’œuvre du moyen âge. Petites ou grandes, les inventions 
les plus vivantes restent souvent anonymes. 

Depuis des siècles déjà, nous jouons aux quilles à la boule. Dans l’ori¬ 
gine, on connaissait ce jeu sous le nom de rapeau ou rampeau . Gn ran¬ 
geait trois quilles sur une seule ligne. Chaque joueur, avec une boule, 
essayait de les abattre d’un seul coup. S’il n’eu abattait aucune, on lex- 
pulsait du jeu. Pour y rentrer, U fallait qu’il déposât une somme égale 
ii l'enjeu total. On appelait cette action : rempeler. Le joueur qui abattait 
les trois quilles d’un seul coup de boule gagnait la partie* Hem peler signi¬ 
fiant rappeler au jeu, les quilles prirent le nom de rapeau • Celui de 
rampeau, que quelques auteurs lui donnent, n’est vraisemblablement 
qu’une corruption de rapeau* On trouve ce jeu encore en vigueur dans le 
lias Poitou, dans le Dauphiné, dans l’Auvergne et dans quelques autres 
provinces. 

Le jeu actuel le plus ordinaire se compose de neuf quilles et d’une 
boule. Les quilles peuvent avoir des dimensions variables. Quant à la 
boule, pour être bien proportionnée, il faut que son diamètre soit les 
trois cinquièmes de la hauteur d’une quille. On choisit pour jouer un 
terrain plan et bien uni. Les quilles y sont placées trois par trois sur 
trois rangs parallèles, espacés de la longueur d’une quille. Elles forment 
ainsi un carré. A une grande dislance de ce carré et dans le prolonge¬ 
ment d’une des diagonales, on marque le but d’où les joueurs devront 
lancer la boule, en cherchant à abattre le plus de quilles possible. 

Chaque joueur joue à tour de râle, suivant le rang que le sort lui a 
désigné* Ce tirage au sort se fait d'une façon toute spéciale. Un joueur 
fait rouler la boule; sitôt qu’elle est arrêtée, les autres joueurs lancent 
chacun une quille sur cette boule, comme s'ils jouaient au palet. Celui 
qui approche le plus près de la boule joue le premier, et ainsi de suite. 
On nomme quîller celle façon de prendre son rang* 

Le joueur qui a poussé la boule compte autant de points qu’il a fait 
tomber de quilles. Suivant les conventions, il joue un seul coup ou deux 
coups de suite. On relève les quilles abattues toutes les fois qu’un nou¬ 
veau joueur se met en ligne* Une quille qui ne tombe qu’a près l'arrêt de 
la boule compte pour le joueur, si elle a été touchée par la boule ou par 
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une quille tombée. (/adversaire compte pour lui toute quille penchée qui 
tombe lorsqu'il relève lu bois, c'est-à-dire les quilles abattues. 

Toute quille abattue, ai-je dît, vaut un point à celui qui l'abat I! faut 
excepter de cette règle la quille du milieu. Elle vaut trois points et même 
neuf si elle est abattue seule et projetée hors du jeu du même coup. Pour 
obtenir ce résultat, il ne faut pas rouler la boule, mais la lancer en Pair en 
mesurant bien la distance, de façon quelle retombe sur la quitte du milieu 
en la frappant en tête. En Sologne, ou nomme cette quille lu Colas, Ce nom 
de Colas pour Nicolas, comme nous Pavons déjà vu dans le eoliiMnaillanl, 
est très remarquable j il se donne un général, dans un grand nombre de jeux 
d'enfants, à celui qui est au milieu des joueurs, fait le niais et sert de but, 
de plastron à leurs quolibets. 

Quelquefois, avant de commencer la partie, les joueurs déterminent le 
nombre de points qu'il faudra atteindre pour gagner. î>i un joueur brûle , 
c'est-à-dire s'il dépasse ce nombre, il perd tous les points qu’il a pris pré¬ 
cédemment, ut joue de nouveau comme si la partie commençait pour lui. 
Suivant d'autres conventions, on limite la perte du brûlé à la moitié plus 
un du nombre de points voulu pour faire la partie. 

Boileau aimait fort à jouer aux quilles. Sur la fin de sa vie, se plai¬ 
gnant d'une extinction de voix et d'une surdité qui lui interdisaient le 
monde et la cour, il ne recevait plus de visites. Quelques infimes seule¬ 
ment venaient à Autcuil et franchissaient le seuil de cette jolie maison¬ 
nette à un étage, aux murs tapissés de vigne, que le critique avait achetée 
des libéralités du roi. Itacine jeune fréquentait la maisonnette d'Auteuil; 
il nous raconte, dans un Mémoire sur la vie de son père, qui] jouait sou¬ 
vent aux quilles avec fauteur de VÂri poétique, qui excellait si bien a ce jeu, 
parait-il, que le jeune Racine le vit souvent abattre les neuf quilles d'un 
seul coup de boule. <c II faut avouer, disait Boileau à ce sujet, que j’ai 
deux grands talents aussi utiles Pim que l’autre à la société et à un État ; 
Fnn de bien jouer aux quilles et l'autre de bien faire les vers. » 

Dans ses odes et ses satires, imitateur dHorace et de Juvénal, Boileau, 
dans cette saillie, imitait Malherbe, un du ses ancêtres eu censure, que sus 
contemporains nom niaient le Tyran des mots et des syllabes. Ce Nor¬ 
mand, d'humeur brusque et violente, qui, je crois, eût préféré perdre sa 
langue plutôt que de manquer l’occasion de lancer un bon mot, tenait eu 
médiocre estime Part de faire des vers, et le traitait môme de puérilité. 
Un jour un écrivain de son temps se plaignait devant lui que les poètes 
manquaient absolument de Inut, tandis que les militaires, les financiers, 
les abbés, les court [sans nageaient dans l'abondance et recevaient de tous 
côtés des récompenses du toutes sortes. « C’est fort bien Ai il, répondit Mal¬ 
herbe, faire autrement serait folie. It n\ a que les métiers qui méritent 
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salaire, et c’esi sottise de prendre la poésie pour un métier. Celui (gui 
passe sou temps à faire des vers ne doit espérer d'autre récompense que 
son plaisir. Un bon poète n’est pas plus utile à U État qu’un bon joueur de 
quilles. » O poètes mes contemporains, si habiles à ciseler le vers et à faire 


sonner les rimes, tguc dites-vous de cette maxime? et combien d entre vous 
sont de l avis de Malherbe e! de Boileau? 


Ou joue encore aux quilles au rapport ou à la poule . Chaque joueur 
dans ce cas met un enjeu; et quand tous les joueurs ont successivement 
lancé la boule, suivant le rang obtenu en quittant, la somme totale des 
enjeux appartient à celui dont la boule a renversé le plus de quilles. 



j t: cr dp: qut 1,1, k Si 


Deux ou plusieurs joueurs ont-ils atteint le même nombre, les autres 
joueurs doublent la mise, c'est-à-dire qu'ils mettent à la poule un nouvel 
enjeu, et la partie recommence. 

Ce jeu, fort en honneur dans les campagnes de France, se joue avec 
dénormes quilles d’un mètre de haut. La boule, proportionnée à ces 
quilles géantes, ne peut être facilement maniée que par des mains vigou¬ 
reuses, d’autant plus que les joueurs se placent au moins à cent pas des 

quilles. Dans le Midi, cet exercice devient une lutte. Ceux qui veulent y 

« 

prendre part doivent abattre trois quilles d’un seul coup de boule, et renou¬ 
veler trois fois, dans tout le cours du jeu, ce tour de force et d'adresse* 
Le joueur qui, dans une fête publique, remplit ces conditions, est pro¬ 
clamé vainqueur. Les arbitres du jeu Lui décernent un prix, se composant 
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généralement d'un menu bétail, el il rentre au village aux sons des 
hautbois et des tambourins* 

En Normandie, on joue le jeu de poule un peu différemment sous le 
nom de carambole* Les quilles sont dressées sur un plancher limité par 
un rebord circulaire de "0 à iO centimètres. Un autre long plancher étroit, 
muni également de rebords, dans le genre des canaux amenant Leau 
Sur la roue d un moulin, sert de chemin à la boule. On la roule dans 
ce cariai, et celui qui renverse le plus de quilles empoche l'enjeu» 

A ces grands jeux de jardin el de campagne se rattachent deux jeux 
de quilles plus modestes el faciles a jouer dans un appartement; ils ses 
nomment les quilles sur table et les quilles des Indes et rentrent plus 
spécialement dans la catégorie des jouets» 

Les jeux, comme les peuples, ont souvent une légende pour origine; 
or la légende rapporte que le siam s'introduisit en France, sous Louis \fV, 
à l'époque où les ambassadeurs siamois vinrent rendre hommage au Roi- 
Soleil* Je crois peu a celle origine. Dans la liste des jeux du seizième siècle 
que nous donne Rabelais se trouve en effet le jeu de La boute plate, et, 
bien que j'ignore en quoi il consistait, sou nom seul semblerait prouver 
qu’il idélail autre chose que le sia ni, ainsi qu'on peut s en convaincre en 
lisant F explication de ce jeu* 

Le siam exige un terrain parfaitement uni, légèrement battu mémo. L\mv 
d’une grange, le plancher d'une chambre, lui sont favorables, fl faut 
treize quilles. Neuf forment le cercle; la dixième se place au centre de 
ce cercle; les Irais autres se mettent sur une seule ligne en tête du jeu. 
Au lieu de boule, Jes joueurs se. servent d'un disque de bois dur et com¬ 
pact, dont une face, moins grande que l’autre, donne a la tranche la 
forme d un biseau, de sorte que ce disque, une fois lancé, fait plusieurs 
fois le tour des quilles et décrit une spirale qui va toujours eu se rétré¬ 
cissant. Après avoir tourné autour du jeu, il y pénètre et renverse toutes 
les quilles qu'il rencontre sur son passage. On ne peut compter les points 
tant que le disque n’a pas tourné au-dessus des trois quilles de tôle. 

La première quille de tète vaut trois points, la seconde quatre, la troi¬ 
sième cinq. Les quilles du cercle valent mi, celle du centre neuf. Les 
autres règles sont celles des quilles ordinaires. La grande habileté con¬ 
siste à bien se rendre compte de l'inclinaison qu'il convient d'imprimer 
au disque et de la vitesse qu'il faut lui donner. Avis à ceux de mes 
lecteurs qui voudront se livrer aux plaisirs de ce jeu soi-disant asiatique. 
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L’ciercice de la Loulr dans l'antiquité. — t T ne ordonnance de médecin quelque trois cents ans après 
Jésus-Christ. — L’étymologie du mot boulevard* — La longue boule; la courte boule; ïc co¬ 
chonnet. — Ce qui arriva un soir ;ï l'illustre Turenne. — Comment en Espagne se termine souvent 
une partie de boules. — Les sociétés de bouteurs en province* — Le trou-madame. — Le passe-boules. 


Les Grecs ont-ils connu l'exercice de la boule? Voila une question à la¬ 
quelle on a répondu négativement pendant do longues années, et pourtant 
les Grecs pratiquaient col exercice avec méthode. Les médecins le recom¬ 
mandaient même aux personnes convalescentes ou faibles de constitution. 
Orîbase, un médecin grec, né vers l’an 325 après Jésus-Christ, ayant re¬ 
cueilli en abrégé* d'après les ordres de ["empereur Julien, tous les anciens 
livres de médecine, nous /durait quelques détails relatifs à I exercice de 
la boule. Ce n’était pas un jeu d’après l'acception propre du mot, mais un 
exercice d’hygiène pratiqué dans les gymnases. U rendait plus souples ceux 
qui en usaient, fortifiait leurs fonctions vitales. Il y avait plusieurs espèces 
de boules, une petite, une moyenne, une grosse, une très grosse et une creuse. 

Dans l'exercice de la grosse boule, les mains, soutenant la boule, se trou¬ 
va ieut élevées au-dessus de la tête, de telle sorte que les reins s’infléchis¬ 
saient et participaient ii l'exercice. Les joueurs marchaient parfois sur la 
poïnle des pieds pour faciliter l’effort qui élevait la main; d’autres fois ils 
sautaient en lançant la boute : car les joueurs lançaient la houle devant 
eux, soit en restant en place, soit en marchant, soit en courant* 

La très grosse boule renforçait les bras; on la lançait des deux mains; ce 
qui constituait un exercice violent, non seulement mauvais pour les malades 
et les convalescents, mais dangereux pour les gens bien portants. Quant a 
la boule creuse, espèce de ballon, ou la jouait comme la boule en courant. 
Elle offrait, paraît-il, de grandes diflicultés, et le joueur en la lançant n ! y 
pouvait développer aucune élégance. L'auteur que cite Orîbase ne nous disant 
pus pourquoi, nous courons 1rs risques de ne jamais sortir de notre ignorance. 
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Les anciens aimaient beaucoup a lancer des objets loin devant eux. Le 
Luiccineiil du disque formait un des jeux les plus répandus dans la Grèce. 
I! s’agissait d’abord, ainsi que nous l’avons vu, non d’atteindre un but 
déterminé, mais de pousser le disque ou tout autre objet lancé le plus 
loin possible. Or, puisque les Grecs connaissaient les boules et les lançaient vu 
avant, nous pouvons donc supposer qu'ils en arrivèrent à transformer cet exer¬ 
cice en jeu, déclarant vainqueur celui dont la boule s’arrêterait le plus 
loin de son point de départ. Ce ne fut sans doute qu’au temps de la con¬ 
quête romaine, alors que la race dégénérait, qu’on songea à remplacer la 
force par l’adresse en déterminant un but fixe. Bien que Pépoque exacte de 
cette transformation reste difficile à préciser, on peut affirmer qu’elle eut 
lieu, car c’est sous cette forme que nous trouvons, au treizième siècle, le 
jeu de boules établi en France et constituant ce que nous nom ruons aujour¬ 
d’hui le jeu des grosses houles.* 

La première mention qui soit faite de ce jeu, dans les ordonnances 
royales, date du 23 mai 1509. Charles V, dit le Sage, gouvernail la France, 
et balai liait contre l’Espagne et l'Angleterre pour conserver Fintégrïté 
de son royaume fortement endommagée par les armées de ces deux pays. 
Lhi Guesdm promenait son épée victorieuse au centre et au midi, et 
Gharles se sentant plus fort, venait de se faire donner par la cour des 
pairs sentence pour confisquer l'Aquitaine. C’était le moment de rassem¬ 
bler le plus de soldats possible pour chasser 1 les Anglais dans un dernier 
effort. Le roi regarda autour de lui et vil ses sujets beaucoup plus oc¬ 
cupés à jouer aux boules qu’à s’exercer au maniement des armes. Il 
lança son ordonnance défendant ce jeu et quelques autres encore, sous 
peine d’une amende de quarante sols parisis, Celte ordonnance enjoignait 
aux sénéchaux, baillis et comtes d’instituer, au lieu et place des jeux de 
boules, des tirs h l’arc ou à l’arbalète, et de décerner des récompenses aux 
plus habiles tireurs. Ces jeux de boules se trouvaient disposés dans de 
longs espaces verdoyants sur les remparts des villes, qu’on désignait 
communément par le nom de boules verds f nom qui, par la substitution 
de voyelle, substitution si commune en France el autour de Paris, s’est 
transmis aux boulevards, sortes de promenades plantées d’arbres tout le 
long des remparts des villes. Cette étymologie rend admissible l’autre ortho¬ 
graphe, boulevartf citée par l’Académie, puisque te tf de verd se changea à la 
longue en t pour donner h ce mot sa tonne moderne vert , le à n’étant plus 
conservé que dans les dérivatifs verdure , verdir, verdoyer et autres. Mais 
fermons vite les crochets de cette parenthèse étymologique et revenons à 

nos boules. 

« 

Malgré F ordonnance royale, les joueurs de houles n en continuèrent 
pas moins leurs exercices. Les grands seigneurs, chargés de l’exécution de 
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l'ordonnance, faisaient aplanir dans les parcs et dans les fossés de leurs 
châteaux des terrains propres aux jeux de boules. A. certains jours» les 
joueurs de différentes communes se réunissaient entre eux, et engageaient 
des luttes d'autant [dus vives que chacun mettait en jeu l'honneur de son 
clocher. Aujourd'hui de semblables concours existent encore dans quelques 
départements, surtout dans ceux du midi de ta France. 

L’emplacement nécessaire à rétablissement d’un jeu do grosses boules 
doit être parfaitement uni, long de 24 à oÛ métrés, et suffisamment en¬ 
caissé pour que les boules, une fois lancées, ne puissent dévier à droite 
ou à gauche, l u fossé transversal limite cet emplacement à chacune de 
scs extrémités; on le nomme no y on. Près de ces fossés, a un mètre do 
distance environ et au centre, on plante un piquet et on renfonce à ras 
du soL Ce piquet constitue le but. 

Si le nombre des joueurs ne dépasse pas deux ou trois, chacun joue 
pour son propre compte. Si ce nombre dépasse le chiffre trois, les joueurs 
peuvent alors former des sociétés d'un nombre égal de personnes ou 
deux camps égaux. Quelle que soit la division adoptée, chaque joueur 
prend deux boules» et tire au sort rordre dans lequel il doit jouer. Le 
numéro 1 lance une houle, et la roule de manière qu'elle s'arrête le plus 
près possible du but. I! cède su place au numéro 2, qui roule aussi une 
de ses boules » et cherche à h loger plus près du but que ne l’est celle 
de son adversaire. S’il y parvient, le numéro 1, ou tout autre joueur de 
son camp, se poste à la place du numéro 2 et lance une autre boule. S’il 
n’y parvient pas» il doit lui-mémc lancer sa seconde boule ou prier un 
de ses associés d'en jouer une. 

Lorsque toutes les boules se trouvent jouées, le joueur, ou les joueurs 
suivant que la partie est individuelle ou collective» compte autant de 
points que de boules placées entre le but et ta première houle rie ses 
adversaires. La partie complète se compose généralement de trois manches 
de quinze points chacune. Il suffit de faire deux manches pour la gagner. 

Placer ses boules le plus près possible du but et chasser celles de son 
adversaire : toute 1 habileté du jeu réside dans ces deux points. Une boule 
tombe-t-elle dans le noyon, elle esl morte et ne peut plus compter, même 
si, par un accident quelconque, elle ressortait du noyon. On in dit noyée . 
Toute boule placée près du but et qui tombe dans le noyon, frappée par 
la boule d’un adversaire, se trouve également noyée. 

Il existe un autre jeu de boules que tout le monde connaît, parce qu'il 
ïic demande pas pour le jouer un emplacement spécial» et que tout terrain 
lui convient, pourvu qu’il soit vaste et à peu près plan. Une allée de 
jardin, une chaussée de route» uu gazon de pelouse ou de prairie suf¬ 
fisent. Chaque joueur prend deux boules de moyenne grosseur, et celui 
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que le sort n désigné pour jouer le premier lance devant soi, à la dis¬ 
tance et dans la direction qui lui convient, une petite boule d'os, de fer 
ou de bois, qui doit servir de but, et qu’on nomme cochonnet » sans doute 
parce que, en roulant la première dans la poussière ou dans la boue, 
elle se souille comme un petit cochon* Il roule aussitôt après une de scs 
boules, afin de la placer le plus près possible de ce but improvisé* Le jeu 
continue alors comme dans celui des grosses boules* 

Toutefois, comme le but se trouve mobile, on peut essayer de le dé¬ 
busquer pour l'éloigner de telle boule et le rapprocher de telle autre, 
comme on peut de môme essayer de débusquer la houle d’un adversaire, 
Dans ce cas, au lieu de rouler la boule, on la lance en l’air avec force, 
de façon qu'elle tombe juste sur la boule visée* Quelquefois on ne peut se 
placer entre les boules des adversaires et le cochon net qu'en I amant la 
boute île cette manière. Il faut avoir soin dans ce cas de lui imprimer 
au départ un mouvement de rotation sur elle-même, afin quVn louchant 
terre elle reste en place. 

Quand après un coup il y a de la pige, c'est-à-dire doute, on s'en rap¬ 
porte à l'opinion d’un spectateur désintéressé* C'est ce qui arriva un soir 
à l'illustre Turenne. 

Il se promenait sur les boulevards extérieurs, vêtu fort simplement, comme 
à son ordinaire, et s’arrêta pour considérer quelques ouvriers qui cherchaient 
dans le jeu de boules le délassement des travaux de la journée. Vint un coup 
douteux* Une discussion s'éleva* Les joueurs demandèrent à Turenne, qu’ils ne 
connaissaient point* de leur servir d'arbitre* Sans plus se faire prier, le 
maréchal entra dans le jeu, mesura avec sa canne les distances entre les 
boules et prononça son jugement* Le joueur à qui ce jugement n'était pas 
favorable refusa de s’y soumettre et apostropha grossièrement son juge* Sans 
s'émouvoir, Turenne s'apprêta à mesurer de nouveau* Sur ces entrefaites, 
quelques officiers passèrent, aperçurent le maréchal» s’approchèrent de lui H 
le saluèrent avec le plus profond respect* Tout penaud en voyait I à qui il avait 
affaire, le joueur irascible refusa un nouvel examen et se confondit en excuses. 
« Bien! dit Turenne; mais vous aviez grand tort de croire que je voulusse 
vous tromper* » 

En Espagne, où l’on cultive beaucoup le jeu de boules, comme en Italie 
du reste, les discussions ne se terminent pas toujours aussi pacifiquement. 
Quand les joueurs ne sont pas d'accord, ils enroulent leurs manteaux ou 
leurs guenilles autour de leur bras gauche, tirent leur navaja, sorte de 
couteau à lame longue et effilée, et se lardent d'après les règles de I art* 

Dans beaucoup de gros bourgs de nos départements» les notables habi¬ 
tants du pays ont un jeu de boules à leur société . Ce qu'ils nomment la 
société est ce que nous nommons, nous, un cercle ou un club* La cotisation 
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mensuelle coule 1 franc ou 50 centimes. L’hôtelier de l'endroit, moyennant 
celle cotisation, doit fournir une chambre ou un pavillon meublé en salle 
de café, un banc et une table sous une charmille et un jeu de boules en 
bon état. Ces messieurs suivent des semblants île statuts, et se permettent 
souvent d’eu violer les articles. Ils versent dans une cagnotte le montant 
des amendes ou des coups restés indécis. Ils cassent ia cagnotte en fin d’an¬ 
née et sc payent quelques douceurs, snil un dîner, soit une provision de 
petits cigares à 5 centimes. 

Bans les sociétés de ce genre, qui existent dans le Maine, rAnjou et la 



RÈGLEMENT D L" J LU DE COLLES EN' ESPAGNE* 


vallée de la Loire, le jeu de boules diffère un peu de ceux que je viens de 
vous décrire, l u creux rectangulaim de 15 mètres de long sur 4 de large 
forme remplacement. De droite et de gauche, les bords se relèvent en 
pentes douces. Des planches élastiques étalonnent et ferment les deux 
extrémités. Avec ces pentes douces, les joueurs obtiennent des effets de 
bande, et ils peuvent, en lançant vigoureusement leurs boules sur les 
planches élastiques, obtenir des effets de recul. Ils jouent le cochonnet; 
seulement les boules dont ils font usage, étant évidées d’un côté, ne 
routent pas régulièrement et décrivent une trajectoire sinueuse, dont les 
joueurs habiles savent seuls tirer parti. Ces sinuosités se produisent cepeu- 
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dant, d'une façon presque insensible, il est vrai, avec des lion les rondes. 
Chaque boule, en effet, a sa pcnle ou son fort, c’est-à-dire le côté où le 
bois est plus serré, et par conséquent plus pesant. Beaucoup de joueurs, 
pour parer a col inconvénient, ferrent leurs boules en y enfonçant de gros 
clous. 


Parmi les dérivés du jeu de boules se place en première ligne le trou- 
madame, qui n’est peut-être que le croc-madame, dont parle dans ses Mé¬ 
moires le maréchal Boucicault, le digne émule de Du liuesclin» On désigne 
en effet sous le nom de croc, en agriculture, un instrument aratoire à une, 
deux ou plusieurs dents, ce qui, comme vous allez le voir, ressemble fort 
au trou-madame. Pour jouer ce jeu, on dresse sur une pelouse ou dans 
une allée de jardin une petite galerie en planche, en fer ou en carton épais, 
et composée de treize arcades; ce qui simule assez bien la silhouette d’un 
pont à treize arches» l/ouverture de ces arcades doit être égale an diamètre 
des boules dont on se sert. Le joueur se poste à un but déterminé à l'avance, 
et doit, en les roulant, essayer de faire passer les houles par ces arcades. 
Union ne d Viles porte nu numéro, inscrit dans l'ordre suivant, eu commen¬ 
çant par la gauche : 12-3-74-9-544 5-jm 0-8-11. 

On peut jouer au trou-madame de trois façons différentes : 

1° il faut avec trois boules faire trente et un points. Si le joueur dépasse 
ce nombre, il perd la partie» S’il fait juste trente et un points, les autres 
joueurs n en lancent pas moins leurs boules à leur tour» On déclare la 
partie nulle si tous les joueurs atteignent ce nombre. 

2° On joue la partie en cent points. Si le joueur dépasse ce nombre, 
se trouve hors concours et ne peut gagner; seulement il compte pour 
la partie suivante les points qu’il a faits au-dessus du nombre cent» 

3° On joue la partie en cent points, et le joueur qui dépasse ce nombre 
revient à cinquante. 

Ce jeu, fort amusant et très facile, offre, à l'époque de la villégiature, 
un agréable passe-temps pour les jeunes gens et les jeunes tilles. C'est 
sans doute parce qu'il est pour ainsi dire le jeu de boules des dames, 
qu’on l'a nommé le trou-madame. 

Le passe-houles, si fort répandu dans nos fêles publiques* n’est qu'une 
variété du trou-madame» Ce jeu se compose d'une sorte de palissade en 
planches munie d’un trou figurant le plus souvent la bouche ouverte de 
quelque tète grotesque. On jette les boules de façon qu'elles passent par ce 
trou. Elles retombent alors sur un plan incliné et se rendent dans des casiers 
portant des numéros, comme les arches du trou-madame* 
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LE CROQUET 


Le fumier d’Ennitis. — Ce qu'au verbe peut apprendre, — La raquette à cheval des seigneurs 
byzantins. — Le tchai%han des Persans et un conte de Scheherazade. — Le miligjendes Arabes.— 
Le shinly des Écossais. — Le jeu de Ja crosse au moyen üge. — La crosserie des Avrancbins. — 
L'histoire de la Bernard#* — Le mail et s#s beaux jours. — Montpellier et les chevaliers du bois 
roulant. — Une combinaison anglaise. 


Dans les différents jeux de boules que nous venons d'étudier, la boule 
est toujours lancée avec la main. 11 existe d’autres jeux, comme nous 
allons le voir, dans lesquels on se sert d’un instrument pour lui donner 
T impulsion. À ceux-ci appartient le mail, il doit à son ancienneté 1 T hon¬ 
neur d’occuper le premier rang. les Ho main s le pratiquaient. Nous trou¬ 
vons la trace de cette pratique dans le poète latin Quintus Ennuis. Les 
œuvres de ce poêle, né en 239 avant Jésus-Christ, existaient encore au 
treizième siècle, il non j'este pins aujourd'hui que quelques fragments, 
qui nous viennent, pour la phqtart» de citations faites par des grammai¬ 
riens ou par quelques auteurs, tels que Cicéron, Àulu-Gellc et Macrobc. 
C’est grand dommage, car les Romains, qui l'appelaient « notre Ennuis », 
le regardaient comme le père de leur littérature, et Virgile, lui emprun¬ 
tant des pensées et des expressions, trouva bien des perles dans ce qu'il 
nommait, lui, « le fumier d'Ennuis ». Quoi qu'il en soit, les fragments 
qui nous restent actuellement ne sont pas seulement précieux pour les 
amis de Fancienne langue latine, puisqu'ils vont nous servir a démontrer 
que les Romains connaissaient le mail. 

Enuiiis, en effet, en parlant des jeunes gens de son temps, nous dit 
qu'ils jouaient aux boules et les poussaient de toutes leurs forces : ïlæc inter 
se iota vi tudilantes. Or, Festus, grammairien latin, qui vécut entre le qua¬ 
trième et le cinquième siècle, et qu'il est bon de consulter pour la parfaite 
connaissance de la langue latine, nous apprend que le verbe luditô» employé 
par Ennius, a la meme signification que malleo protriulo , qui veut dire : 
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pousser avec le maillet* Donc les Romains chassaient les boules avec des mail¬ 
lets, ce qui constitue le premier principe du jeu du maiL 

J’espère qu’en récompense du but atteint, mes aimables lectrices me 
pardonneront ces quelques mots de la lin, cjui sentent leur pédant d'une 
lieue. Je m'engage, du reste, dans le cours de cette étude, à ne plus me 
livrer à de semblables débauches grammaticales* 

Les anciens ne poussaient pas seulement la boule avec le maillet, ils la 
chassaient aussi avec la raquette* Jean Cinimme, historien byzantin du 
douzième siècle, nous apprend que ce jeu forcé à cheval était fort à la 
mode, de son temps, à la cour des empereurs. 

« Quelques jeunes gens, dit-il, partagés en deux camps, chassent de Fini à 
l’autre, sur un terrain bien nui, mu? boule faite do cuirol de la grosseur d'uue 
pomme* Celte boule, considérée connue le prix de la lutte, es! placée au milieu 
du terrain; ils courent dessus au galop* chaque cavalier tenait! à la main une 
baguette de moyenne longueur, terminée par une large courbure dont le 
milieu est tendu de cordes en boyaux desséchées et entrelacées comme un 

'k> 

filet. Chaque joueur cherché à dépasser les autres joueurs et s'acharne 
à conduire cette houle à un but qui a été déterminé à Vavance. Lorsque, 
poussée d’un côté et d’autre, la boule atteint ce but, la victoire appar¬ 
tient à celui qui l’y a menée* » 

Jean Chardin, voyageur du siècle de Louis XIV, qui pendant de nom¬ 
breuses années demeura en Orient et surtout en Perse, nous apprend que 
les habitants de ce dernier pays jouaient au mai! à peu près de cette 
façon. Us pratiquaient ce jeu sur une place fort grande, sorte d'hippo¬ 
drome nommé almeiran, mi bout duquel se dressaient des piliers proches 
F un de l’autre et qui servaient de passe. On jetait la boule au milieu de 
la place, et les joueurs, un maillet à la main, couraient sur elle au galop, 
cherchant à la frapper* Le manche du maillet étant fort court, il fallait 
se pencher plus bas que l’arçon pour atteindre la boule* Une des princi¬ 
pales règles du jeu imposait au joueur d’assener le coup au galop. Quand 
1 1 un d'eux forçait la boule à passer entre 1rs piliers, il gagnait la partie* 
Ce jeu très difficile, qu'ils nomment tchaûghan, offre de réels dangers. 
Il faut que le cavalier se renverse en arrière, qu’il se penche en avant, 
sur le flanc droit ou sur le flanc gauche, et qu’il fasse faire à son cheval 
des évolutions rapides et multipliées. Les Persans, du reste, ont toujours 
été réputés excellents cavaliers* Beaucoup d’entre eux se tiennent si fière¬ 
ment et si légèrement à cheval qu’ils se mettent debout sur leur selle et 
font ainsi courir leur cheval à toute bride. 1 

Dans les Mille et une Suit s , l’histoire du roi grec et du médecin 
Douban, que Scheherazadc conte a Schariar, entre la onzième et la dou¬ 
zième nuit, nous montre l’estime dans laquelle les Persans tiennent ce jeu. 
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Ce roi grec était rouvert de lèpre. Les médecins, n’ayant pu le 
guérir, l'avaient abandonné à son malheureux sort. Fit vieux savant se 
présenta et promit au roi de le rendre à la santé, sans lui faire prendre 
aucune potion et sans lui appliquer aucun remède extérieur. Ce médecin, 
nommé Ikmban, connaissait parfaitement les bonnes H 1rs mauvaises qualités 
de toutes sortes de plantes et de drogues. Il rentra chez lui, fil un maillet 
qu'il creusa en dedans par le manche et y mit une poudre dont il préten¬ 
dait se servir- 11 prépara une boule de la même manière et ordonna au 
roi de jouer au tchaughan avec ces instruments, « Quand le remède que 
j'ai enfermé dans le manche de votre maillet sera échauffé par votre 
main, lui dit-il, il vous pénétrera tout le corps, vous suerez; vous quit¬ 
terez le jeu, vous vous coucherez» cl le lendemain vous serez guéri. » Lr 
roi suivit l'ordonnance, et la prédiction du médecin Douban s'accomplit* 

Les Arabes connaissent et pratiquent le tcliai'ighan sous le nom de 
mihgjen f et le polo des Anglais*n’en est qu’une variété. 

Le jeu de mai) à une seule boule, chassée par un grand nombre de 
joueurs à Laide d'un instrument contondant, se jour encore en Écosse, mais 
à pied, sous le nom de shinty* Les joueurs, munis d'un bâton recourbé, se 
divisent en deux camps* Chaque parti convient d'un but situé a une cer¬ 
taine distance. I! s'agit de faire toucher Lun de ces bute â une boule, de 
la grosseur de celles d'un jeu de cochonnet, en la chassant devant soi à 
grands coups de bâton. 

Le sliinty nVsl nuire que la forme primitive du maiL II se jouait en 
France, au quatorzième siècle, sous le nom do jeu de la crosse. L'abbé 
Le bœuf, dans son Histoire du diocèse de Paris f nous apprend que les 
voyageurs arrivant dans la en pi bile par un bel après-midi rencontraient, 
avant d'atteindre les remparts, un grand nombre do Parisiens jouant à la 
crosse dans les vignes. Au quinzième siècle, les habitants dMvranehes 
pratiquaient ce jeu, sons le nom de crossevie t avec un certain cérémonial. 
Toute la ville se rendait, au jour lise* sur la grève de la Saudière, auprès 
du pont Lilberl. Levêque donnaiI le premier coup de crosse au son de la 
grosse cloche de la cathédrale. Plus tard, lorsque le mai! lut eu vigueur, 
on continua de jouer à la crosse sous le ihi ut de jeu du petit maiL 
On donna au jeu de crosse modifié le nom de màü parce qu’on y échangea 
la crosse contre un maillot ferré. Par extension, on nomma mai! le 
lieu où Ion jouait ce jeu. Celui de Saint-Germain passait pour un des 
plus beaux de France, celui d'Utredit pour un des pins beaux d'Europe, 
Louis XfY fut si frappé de la beau lé de ce niait, qu'il défendit qu'on y 
touchât, cesl-à-dire qu'on prit le terrain qu'il occupait pour y construire 
îles fortifications. Les gazettes satiriques de l'époque prétendirent que 
l'orgueilleux monarque ne voulait pas qu’on y jouât, parce qu'il se sen- 
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lait humilié on pensant que en jeu n’npparLonait pas à une ville de son 
royaume, fl v avait autrefois des mails dans Ion les les villes, cl ordinaire- 

si v 

ment placés sur les remparts, l es promenades ou des rues, occupait! 
actuellement ces emplacements, en portent encore le nom. Nous avons vu le 
même fait à propos des jeux de houles ou boulevards. 

Un ma il, fort répandu au seizième siècle, devint un jeu noble au dix- 
septième. Pendant le règne de Louis XIV, il fut de bon lou d'y jouer. Les 
grands seigneurs, les marquises el les duchesses y rivalisaient d'adresse. 
Saint-Simon rapporte que, chaque après-midi, le roi d'Espagne, dans son 
parc de Bucii-Retînr, jouait toujours trois tours, accompagné de la reine, 
qui égayait le jeu par son esprit et son aimable familiarité. « Le roi, ajoute- 
Uil, jouait très bien et avec beaucoup de grâce* » 

Les instruments nécessaires au jeu sont les maih el les boules. On 
nomme mail une masse de bois fort dur et ferré, munie d'un manche 

long et pliant mesurant un mètre de longueur. 
Les boules, eu raeine de buis, doivent être parfai¬ 
tement sphériques et également pesantes de leur 
superficie à leur centre* 

Le choix dbme houle a son importance. Si vous 
consultez un joueur émérite, il vous racontera à ce 
sujet U histoire de la Bernarde* Lu jour, un mar¬ 
chand apporta ii Aix, en Provence, un grand sac 
rempli de boules. Les joueurs de mail, fori nom¬ 
breux dans celte ville, se précipitèrent sur sa mar¬ 
chandise* Les houles furent Imites vendues lrenie 
sous pièce, à l'exception d une seule, qui fui ad¬ 
jugée, pour quinze sous, à un nommé Bernard. K lie pesait à peu près 
150 grammes, et son bois, laid, rugueux, a moitié rougeâtre, prédisposait mal 
en sa faveur. SI ne faut jamais se lier à l'apparence. Le fabuliste l'a dit el 
le fabuliste a raison. La boule décriée de tous, la boule a quinze sous, se 
trouva excellente* Quand son acquéreur avait besoin de pousser un grand 
coup, il gagnait sûrement la partie. Les joueurs d Aix baptisèrent cette 
boule merveilleuse du nom de : la Bernarde . Le président de Lamanon, qui 
Lent depuis en sa possession, refusa, a plusieurs reprises, de la vendre 
au prix île "200 francs. Louis Brun, un des plus habiles joueurs de mail 
de Provence, et qui, dans un jeu uni. sans vent et sans descente, faisait, 
d'un seul coup de mail, parcourir une longueur de quatre cent cinq pas 
a sa boule, v oubli faire une expérience avec la Bernarde. Il joua plusieurs 
lois avec six autres boutes de même poids cl île même grosseur : la Hcr- 
narde dépassait toujours les autres boules d’une cinquantaine de pus. 
Louis Brun mettait cependant une grande régularité dans se- coups, puisque 
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les autres J>oulos s'arrêtaient Nu îles à un pied ou deux de distance* Ce 
qui prouve que le centre de gravite de la Bernante coïncidait exactement 
avec son centre de sphéricité. 

Le jeu de tnail consiste à chasser la huile (levant sur, avec le mai lie U 
dans une direction cnn venue jusqu'à un hui déterminé. Il finit pour ci* 
jeu, soit nn emplacement spécial, suit mie roule peu fréquentée, soit mie 
allée de parc* Le long de cet emplacement, et à d’assez grandes distances, 
on place de grosses pierres dites pierres de touche, qui représentent au¬ 
tant de buts* On convient ensuite à quel but se terminera la paille* Le 
joueur, désigné par le sort pour jouer le premier, pose sa boule à lime 
des extrémités du jeu cl, d’un seul coup de mai!* renvoie le plus loin 
possible. Il faut, pour ce coup de début, exhausser sa boule au-dessus du 
sol à raide d’un papier, d'une pierre ou d’un umreeau de brus* Tous les 
joueurs, du reste, jouissent de relie 
immunité. Le second joueur place sa 
boule au même endroit que'le premier 
et essave de renvoyer encore plus loin* 

Si sa boule reste en arrière, il perd 
un point* si au contraire elle dépasse 
celle du premier joueur, il gagne un 
point. Tout joueur dont la boule sc 
noie, e esl-à-ilire dépasse à droite ou 
à gauche tes limites du jeu, perd trois 
points. 

Lue partie de maîl no consiste pas 
toujours à Caire atteindre un but à 
la imiile, mais quelquefois à dépasser 
ce but en un nombre de coups déter¬ 
miné. Quatre sortes de parties se jouent au mail 
grands coups cl la chicane. 

Dans la première, chacun joue pour son‘compte; dans la seconde, les 
joueurs se groupent en camps; dans la troisième, deux concurrents joutent 
simplement à qui poussera ta houle le plus loin. Quant à la partie de* 
chicane, elle se distingue des piéeédenles en ce quelle se joue en plein 
champ, et non dans nu lieu approprié, dans un mail proprement dit. Le 
premier objet venu sert de but* Ou nonnne passe ce point lui-même et 
Fur lion d'envoyer la boule jusqu’à ee point. Ou passe au pair quand ou 
ai i ivo à la pierre de louche par le nombre juste de coups déterminé. 

IÏC tous les jeux d'exercice, le', maiI est certainement te moins gênante 

* 

le plus agréable et le meilleur pour la sautée Ou y trouve plus de mou* 
veinent que dans uni 1 promenade ordinaire, et moins d agitation que dans 



le rouet, la passe , tes 
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une course. Il joint donc au plaisir du jeu l'agrément de la conversation 
et l'ulililé de la promenade. Montpellier est, par excellence, la ville où ce 
genre d'exercice lut de tout temps le plus en liomieiii'. Actuellement 
encore les joueurs y passent pour les pins renommés d'Europe. Tous les 
chemins, tous les sentiers, toutes les traverses environnant la ville servent 
d'emplacement à ce jeu, et les joueurs, habitués aux mille détours qu'ils 
y rencontrent, exécutent les coups les plus difficiles avec une merveilleuse 
justesse de coup d'œil. Quelques-uns, d'un seul coup, et de volée, portent 
la houle jusqu’à deux cents pas* Quelques autres franchissent des coins 
ou des portions de champ, se tirent et se dégagent des pierres, des 
fossés H autres mauvais pas avec une adresse étonnante pour ceux qui 
ne sont point de Montpellier, car, dans ce pays, rien n’est [dus naturel. 
A peine les enfants commencent-ils à imnrlHv qiTou leur donne, pour 
les divertir, des houles et un mai! proportionnés à leur taille. De là ce 

proverbe bien connu dans le Midi : « tes 
enfants naissent à Montpellier avec un maîl h la 
main. » Ils se perfectionnent en grandissant et, 
devenus hommes, ils peuvent briguer U honneur 
d'entrer dans la fameuse association connue sous 
le nom pittoresque de YQrdre des chevaliers du 
bois 7'Qulant . 

il existe a Montpellier ries maîtres de maîl ou 
palemardierg f chez qui Ion trouve un maîl cl 
les boules nécessaires moyennant une location de 
quelques sous par jour* Ces maîtres de mai! pos¬ 
sèdent des statuts, rédigés en dix-huit articles, 
autorisés par sentence de ML le sénéchal de Mont¬ 
pellier, en date du ti septembre 1068, et par miel du parlement de Tou¬ 
louse rendu le novembre de la môme année. Mais pourquoi ce nom de 
palemardîers donné a des mai 1res de mai!? Par la raison toute simple que 
le nom primitif et vulgaire du maîl était jmle-maiL Ce fut même sous 
iv nom vulgaire que ce jeu ira ne lut le détroit cl alla s'implanter en 
Angleterre, nu il obtint une très grande faveur et eut même l'honneur 
insigne de donner son nom îi un des plus célèbres quartiers de Londres 
(PalbMall). 

Après avoir bien et longtemps joué au maîl, les Anglais, qni aiment 
et honorent la vie de famille, cherchèrent à te rendre praticable pour 
lents sœurs et Ictus cousines, afin que jeunes gens et jeunes lilles pussent 
jouer ensemble et goiilcr les charmes d’une conversation réciproque, tout 
en prenant un exercice salutaire. Pour arriver à ee but, ils ne trouvèrent 
rien de mieux que de combiner le mai! avec les arches et les piquets 
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LE CROOUET 


UO 


dont on se servait au moyen âge pour jouer au billard de terre, ainsi 
que nous le verrons en étudiant les origines de ce noble jeu* 

Pour composer un croquet, il faut des boules, des maillets, des ar¬ 
ceaux ou arrhes, des marques, des piquets, un marteau et un foret. Dans 
un jeu ordinaire, les boules, les maillets et les marques sont au nombre 
de huit, les arceaux au nombre de dix, les piquets au nombre de deux. 
Huit couleurs différentes teignent les houles, les maillets et les marques, de 
sorte que chaque joueur a une couleur particulière. Bien qu’en principe 
le nombre des joueurs sud indéterminé, il faut cependant éviter de dépasser 
celui de huit. Au delà de ce nombre, le jeu languit, l’inlervalle qui sépare 
chaque tour étant trop considérable. Les joueurs peuvent jouer chacun 
pour son compte ou se diviser en deux camps égaux. Dans le cas où 

■i 

ils se trouveraient en nombre impair, l’un des joueurs du camp en 
minorité prend deux boules et égalise ainsi les deux camps. 

Le croquet demande un emplacement bien nivelé. Une pelouse de jardin 
ou les grèves de sable des plages normandes lui conviennent admirable 
ment, cl péri ne U eut aux joueurs de jouer une partie bien franche e! lies 
serrée. À défaut de pelouse ou de grève, un terrain de vingt mètres sur 
dix suffit largement, car on peut dans cet espace placer les arrhes et 
les piquets à la distance habituelle, soit a trois mètres les uns des autres* 
Du reste, plus l’espace qui sépare les arceaux est grand, plus la partie 
devient difficile. 

Un bon joueur de croquet doit tenir sou corps ni trop droit ni trop 
courbé, mais penché à proportion de la longueur du manche de son 
maillet, de telle sorte qu'en donnant le coup il Je soutienne par la 
force des reins, tout eu les tournant doucement en arrière de la crin 
turc jusqu’au haut de la télé, sans cependant perdre de vue la boule* 
Ce demi-tour fait taire au maillet une portion de cercle, ce qui, conjoin¬ 
tement avec le mouvement des bras, produit la force d'impulsion des¬ 
tinée à et lasser la boule. Il ne faut pas lever trop vite le mai Uct, mais le 
tenir dans sa meilleure partie, c’est-à-dire de façon qu’il frappe la boule 
eu son centre* Si, en suivant ces indications, le joueur prend soin de ne 
pas tenir ses bras ni trop raides ni lmp éloignés du corps, son coup 
sera libre et aisé. 

Les mains doivent être placées Lune près de UauIre sur le manche. Il 
faut que la main gauche, [aisée en premier, présente 1 son pouce vis-à-vis 
de celui de la main droite* c’est-à-dire l’un en dessus du manche, et l'autre 
en dessous, La main droite, se trouvant située de la sorte entre la main 
gauche et la masse du maillet, sert de pivot à ce dernier et penne! à la main 
gauche de lui faire décrire, uniment et doucement* un demi-cercle à la 
levée. Le joueur, au moment de faire descendre le maillet, ne doit point 
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perdre de viîi* Isi juslo proportion nécessaire pour arriver nu poiul où la 
hou lu < loi 1 <Mi T 1 frapper, ali n île proportionner la vigueur do la descente 
avec In distance qui séparé la boule île Temlroil ou il se propose de la 
porter, 

La posilkm des pieds a aussi sou importance, Pour quim joueur soi ! bien 
sur* sa boule, il faut qiTil la nielle en lare du pied gamdie, le pied rtroiI 
un peu reculé, en arriéré, I! do il encore se tenir termemenl sur ses jambes, 
el plier un peu les genoux aIin de leur donner suHïsainnienl dYhisticilé pour 
prévenir, sans riérnugemgnl, la secousse du coup dtml it frappera la boule. 

Ce u est pas jouer au eroquel que de tenir sou mai! perpendiculairement 
au sol el en Ire ses jambes. 

Au croquet. comme an mail, une bonne houle a son piix. Celle en 

racine de buis (in, bien noué et fort sec, esl préfé¬ 
rable h foule autre. J'insiste sur la qualité de fort ser. 
bardez-vous donc bien de resserrer vos boules dans 
des endroits humides, Pour parer aux ineonvéïiieuts 
de 1 liiiiiiidiLé provenant de la terre ou du gazon sur 
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lequel vous jouerez, frottez vos boules avec le sur do la 
pariétaire, sorte d’ortie qui croit sur les vieux murs. 
J’ajouterai môme que, si vous les frôliez souvent avec 
celle herbe, elles durciront et prendront du poids, 
[/emplacement choisi, on place les arc lies el les 
piquets de réimporte quelle façon. Seulement, dans 
le courant du jeu, aucune modification ne peut cire 
apportée à l'ordre établi. Cependant les combinaisons 
les [dus génératemeril employées sont au nombre de 
Irais. Elles affectent tes formes en étoile, eu losange et 
en cercle, La disposition en étoile est sans contredit 
la plus commode el la plus intéressante. A cinquante centimètres des 
arches, et en suivant le dessin adopté, on trace une ligne qui dessine 
l'enceinte du jeu. Tout joueur qui manque son coup, soit pour roquer, soit 
pour passer sous un arceau, cesse de jouer el cède son tour an suivant. 

lue fois le jeu dressé, un arbitre, préalablement choisi, prend un nombre 
de marques égal à celui des joueurs, les met dans un chapeau, el en fait tirer 
mie à chacun, subissant le sort de celle qu'on lui laisse. Chaque joueur 
prend abus un maillet et une boule de la même couleur que la marque qu'il 
vient de tirer. Des bandes de couleurs apposées sur les piquets indiquent, 
en commençant par la hteue, Tordre dans lequel les joueurs doiventse succéder. 
Le principe 1 du croque) consiste à placer sa boule a cinquante centimètres 

* 

du piquet de départ ou fock , et a la frapper avec le maillet de manière à 
la faire passer sous In première arche el successivement sons quelques 
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LE CIïOQÜET 


aulres jusqu’au piquet d'arrivée ou bemn, que la boule (loti frapper, puis 
à revenir frapper le fock en fra ne hissant les autres arrhes sous lesquelles la 
boule n’a point passé au premier tour. Ou ne peut frapper qu'un seul 
coup de maillet pour faire une arche ou un piquet. Sur ce principe fon¬ 
damental se sont greffées des combinaisons H des règles particulières dont 
l'ensemble constitue le croquet. 

Quand un joueur a franchi la première arche, il a droit à un second 
coup pour viser la seconde arche. En un mot, tout passage d’une boule 
sous une arche donne droit a un nouveau coup* si cependant ce passage 
a lieu dans le sens du chemin à parcourir- Lorsqu'un joueur qui a franchi 
la première arche au moins frappe, à distance, une autre boule avec la 
sienne, ou dit qu’il roque . Je dis à distance, car un joueur ne peut roquer 



coirr m: choqurt av hki>. 


une boule qui touche la sienne. Le joueur qui roque peut, selon sa volonté, 
ou croquer la boule roquée ou continuer sa route. 

11 existe deux manières de croquer. La première consiste à prendre sa 
boule et a lu mettre en contact avec, ta boule roquée. Posant alors le pied 
sur sa propre boule, le joueur la frappe vigoureusement avec son maillet : 
la houle adverse se trouve chassée par le contre-coup à une distance considé¬ 
rable. C'est le coup de croquet au pied. Si la boule glisse sous le pied, le coup 
devient nul, et les joueurs remettent leurs boules u leurs places primitives. Le 
croqueur continue ensuite à jouer de la place qu’il occupait pour croquer. 

Dans la seconde manière de croquer, le joueur ne pose pas son pied 
sur sa boule, de sorte qu'elle part en même temps que la boule adverse. 
Il continue de jouer de la place ou s'arrête sa bille. Le joueur qui croque 
ainsi a le droit de roquer de nouveau sans qu'il lui soif nécessaire de fran¬ 
chir une nouvelle arclie. La grande habileté consiste à bien diriger sa boule, 
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h>iiL en avant sain ipie le contre-coup reçu par la Ironie ennemie soil le 
plus fort possible- Ces! ce qu'on nornme prendre deux coups* Ou peut ou 
effet suivre son jeu pur ce coup de croquet * tandis que clans la première' 
manière la Lille reste en place. Toulefoîs une boule ne peut être croquée 
deux bus par le môme joueur tant qu’il iui pas franchi un arceau entre 
Je premier et le second coup de roquet. 

Vue arche ne compte comme faîte qu’aulanl que la houle a entièrement 
franchi I autre cote, eYst-à-dire qu'elle ne puisse être touchée par le 
manche du maillet placé horizontalement et à terre rouira les deux mon¬ 
tants de l’arceau. Si cependant la houle passe et revient sur elle-même 
par une cause quelconque, rarceau reste a faire. 

l u coup ne peut ut ne doit compter quand le maillet suit la houle dans 
son mouvement en avant; il faut que celle-ci soit frappée et non poussée , 
üYst-à-dire qu’on entende bien le bru if du rime. 

Une boule changée dans le courant de la parlie entraîne la perle pour 
le camp auquel appartient le Joueur qui a opéré ce eliangcmciiU 
Quand un joueur roque la houle d’un de ses partenaires et ta craque 
de façon à lui faire franchir une ou plusieurs arches, ers arrhes passées 
comptent a Uactif du joueur roqué* Si une houle, par la force d’un coup 
de maillet ou d’un coup de rraqutd, se trouve chassée en dehors de IVm 
ceinte du jeu, on la replace dans Uîntérieur de celle enceinte, à cinquante 
centimètres environ, et sur la trajectoire qu'elle a parcourue. 

Quand un joueur a franchi tous les arceaux, frappé le besnn el qu’il Imiclie 
au foek, sa houle devient morte. Il doit dès fors quitter le jeu et retirer sa boule. 

Toutefois, s'il désire venir’ en aide à ses partenaires, if peut continuer 
de jouer en ne touchau 1 pas le foek. Il prend alors le nom de vouer et 
son jeu se borne, non plus à passer sous les arches, mais simplement n 
roquer el à croquer toutes les houles qui lui conviennent, sans cependant 
roquer m croquer la meme boule deux fois dans le même tour. 

Le croquet tient le premier rang parmi les jeux hygiéniques el de bonne 
compagnie; il développe les grâces corporelles, Fliabileté des mains, la 
justesse du coup d'œil, et demande beaucoup d'adresse et rte prudence, 
parce qu'il oblige le joueur a modérer son ardeur pour ne pas faire fran¬ 
chir a sa boule les limites ronvenues, cl pour la chasser ail milieu des ar¬ 
ceaux sans quelle les heurte et se trouve rejetée en arrière ou de colé. 
Un bon joueur de croquet doit avoir constamment présente a la mémoire 
la fable de La Fou laine modestement intitulée : Le lièvre ef la tortue* 




































































LE BILLARD 


Caninio (juoi la billard est d'origine française. — Les ordonnances royales de J “ 10 et 1300, — Lue en¬ 
seigne du quinzième siècle. — Le billard de terre. — Les Menus Plaisirs de Fontainebleau sons 
François l rf .—* Charles IX pendant la Sniat-Barthélemy, — La corporation dos billardicrs-paumiers. 

— 3JielieJine et Joseph ou tes fiancés du berceau. — L'ordonnance du docteur Fagon.— Gomment un 
petit conseiller au Parlement arriva A faire la partie des ducs à brevet, ii doter Fa fille et à gagner 
nn ministère. — Le billard êous Louis XIV. — L'inveidion du coup rétrograde. — Le carambolage ü 
deux et le carambolage à quatre. — Les Siuif coups de queue rudimentaires. — La partie du casiti. 

— La partie Désiré. — La poule aux quilles. — La poule à la casserole ou la partie du chapeau, — 
Le bouchon. — Le cochonoet. — La baraque, — Le billard anglais. 


Si vous rencontrez de par les salons îles personnes se piquant d’émdi» 
limi, et que vous leur demandiez d’où vient le jeu de billard, huit au 
moins sur dix vous répondront qu'il nous arrive d'Angleterre* Je ne sais 
vraiment pas a quoi aHrîbuer celle manie que nous avons en France de 
donner à la Grande-Bretagne Iei paternité de jeux oit i F lisages qui, en rèa* 
lité t sont d'essence purement française ou gauloise, (JitVskc, eu efléï, que 
le lawu-temùs? un abrégé du jeu de paume, notre jeu national. Quesl-ee 
que le croquet? l'antique jeu français du billard joué avec des maillets* 
Je dis antique et je maintiens le qualificatif, car l'origine de ce jeu sr 
perd dans la nuit épaisse qui enveloppe le moyen âge. Sans doute quelques 
pages, pour rlninner les ennuis de la vie monotone des châteaux forts, 
in veillèrent cette nouvelle façon de jouer aux boules, qui prit aussi lot le 
no ni de jeu de bille ou jeu de billard, du nom même de Fi iislrimient dont 
ils se servaient pour chasser les boules. En effet, dans Fancieime langue 
française, bille ou billard désignait un bâton gros el court, lit c’est dans 
ce sens que nous le rencontrons Fréquemment employé dans les auteurs des 
treiziéme, quatorzième et quinzième siècles. Du reste, nous nommons en¬ 
core bille le bâton dont tes emballeurs se servent pour serrer un paquet. 
C'est probablement a la même étymologie que nous devons de nommer 
billes les boules qui servent au billard. 

Dans les ordonnances royales de 1510 et de 1360, il es! question du 
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jeu de bille. Ce sont» jusqu'à ce jour, les plus anciens titres que j'aie 
pu trouver* Ce jeu, que ces ordonnances défendsienI, prit rapidement des 
proportions considérables, et nous lisons déjà nu quinzième siècle, sur cer¬ 
taines enseignes, la pli rase flamboyante : Au noble jeu de billard. 

Les amateurs de ce noble jeu fichaient en terre de petits arceaux m 
fer, semblables à ceux de notre croquet, puis, armés d'un billard, ils 
poussaient des boules sons ces arceaux, et terminaient la partie lorsque 
leur bmrle touchait un pieu également fiché en terre. Au dix-septième 
siècle, ce jeu se jouait encore sous la dénomination spéciale de billard de 
terre . À partir de celle époque, il tomba en désuétude et finit par dispa¬ 
raître de nos mœurs. Personne ne pensait plus au billard de terre, lors¬ 
qu'un beau jour de printemps il rentra en France, tout pimpant, apporté 
par un paquebot de nationalité anglaise, et s’installa cirez nous, avec un 
charmant sans façon, sous le nom de erocket, que nous avons immédia¬ 
te mon I francisé en croquet, fl avait subi quelques modifications légères, 
comme en subissent les modes, du reste; mais ces modifications, dont la 
plus importante consiste à avoir remplacé le billard par un mai!, ne 
peuvent démarquer le noble jeu, au point que nous ne puissions recon¬ 
naître sa nationalité. 

Je voudrais vous préciser l'époque à laquelle le billard, quittant la 
terre, a monté sur pattes, en changeant son gazon contre un lapis vert. 
Malheureusement les documents irréfutables me font défaut, frites, un 
chroniqueur me dît bien que* fr jour de la Saint-Barthélemy, Charles IX 
jouait tranquillement au billard, quand on vînt le prévenir qu'un gros de 
huguenots essayait de traverser la Seine, en face du Louvre. Le roi, fu¬ 
rieux, ajoute te mémo chroniqueur, quitta le jeu, ouvrit la fenêtre don¬ 
nant sur le quai et arquebusa ses sujets. Tout cela est bel et bon, mais 
à quel billard jouait Charles IX : au billard sur pieds ou au billard de 
terre? Je pencherais à croire que celait au billard sur pieds, car nous 
trouvons que, du temps de François Y% les Menus Plaisirs de Fontaine¬ 
bleau se composaient d’un jeu de mai), d T un jeu de paume et à ('opposite 
des salles de billard, des salles d’échecs et des salles de jeux de caries. 
Si donc, sous François I er , le billard avait des salles comme les cartes et 
les échecs, je me croîs eu droit de présumer que le jeu de billard, à 
cette époque, faisait partie îles meubles de la couronne. Sinon Fran¬ 
çois r n’aurait pas fait construire des salles pour recouvrir de simples 
pelouses. 

Cette présomption, toute naturelle au demeurant, détruit encore la 
fameuse légende qui veut que le billard nous soit venu d'Angleterre sous 
le règne de Louis XIV. Qu'importe* après tout! Les légendes ne sont-elles 
pas faites pour être détruites toutes un jour par la vérité historique. 
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forcée, par d Infatigables rhcrcliciirsj do sorlïs- dos sources où elle se 
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À loul (Hciîd ro, le billard su i* pieds existait donc’ du (emps de François V r . 
Les établissements où Fon jouait à re jeu s'établirent ù côté des jeux de 
paume, avec un privilège spécial du roi. Les directeurs de ces établisse¬ 
ments prirent môme le nom de hiltardiers-paumîcis. Des lettres patentes 
confirmèrent leurs règlements et leurs statuts. Lu 1050, ils tonnèrent une 
corporation nouvelle, Paris comptait alors cent vingt billards publics. 

Soixante ans après rétablissement de cette corporation, deux petits 
gentilshommes de Normandie entraient l\ la cinquième chambre du Parle¬ 
ment de Paris. Une étroite amitié les unissait* L’un se nommait Dreux, 
Pautre Chain i Hart. Dreux cul un lils, Chamillart une fille, et ces deux en¬ 
fants, nés presque à la même date, reçurent les noms de Joseph et de 
Micheline* Les deux amis convinrent tTun commun accord que Joseph 
épouserait Micheline. Ces fiancés du berceau grandirent à coté Fun de 
Puulrc. On voyait toujours et partout Joseph avec Micheline et Micheline 
avec Joseph . 

l’n jour, Dreux, par la mort de son beau-frère, hérita de vingt mille livres 
de rentes. 11 augmenta son train, passa dans la Grande-Chambre, acheta 
une présidence a mortier. Son fils devint un assez joli parti. Le comte de 
Jarnac le rechercha pour une de ses filles. Dreux re l'usa. Chamillart, qui 
avait été présent à la demande et au relus, comprit la délicatesse de 
Dreux et lui rendit sa parole. LVuléié président ne voulut absolument point 
la reprendre. Chamillart, non moins entêté* déclara net qu'il ne nuirait 
pas à l'avenir de Joseph et lui détendit de revoir Micheline, A cette nou¬ 
velle, la jeune fille pleura tant et si longtemps que les remords de Chamil¬ 
lart gagnèrent le coeur de Dreux. Les deux familles se réunirent de nouveau. 

Dreux, en augmentant son train de maison, voulut charmer ses loisirs 
par le jeu â la mode chez les grands vi riiez les riches : il acheta un bil¬ 
lard, Chamillart aimait les cartes, mais il se privait souvent de ce plaisir 
coûteux, ayant à cœur d’amasser livre à livre la dot de sa fille promise a 
son ami. Comme on ne jouait point d'argent au billard, il fréquenta assi¬ 
dûment celui de son amï Dreux et devint d’une force remarquable. 

A cette époque, Louis XIV, vieillissant, commençait à digérer moins bien. 
Ses maux de lé te très fréquents, dus à un abus immodéré de parfums, 
s’accentuaient encore par le mauvais fonctionnement de son estomac. 
Son médecin, Lagon, lui interdit absolument de s'asseoir après dîner à une 
table de brelan et lui commanda l'exercice. Vu son âge (et un peu sans 
doute la majesté royale), le roi ne pouvait plus décemment jouer a la 
paume. D’autre part, il était absolument impossible de supprimer l'heure 
du jeu à la cour sans jeter le désarroi dans le cérémonial établi* Louis XIV 
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concilia la Faculté et Létiqueüo en adoptant le billard* Àussilôl la cour 
Laima passionnément. La ville imita la cour. Jamais on n’avaîl vu une 
pareille vogue depuis le bilboquet de Henri III. 

Le maréchal de Yitteroi, qui devait le guîii d'nn procès aux soins de 
Dreux ? lui (il un jour l'honneur de lui demander la collation. En prenant 
le potage, le président vanta tellement 1 adresse de (Miami Hart, que AL de 
YiUeroi, qui passait à bon titre pour l’un des plus forts de la cour a 
tous les jeux, daigna lui proposer une partie. Bien qu’il rendit quatre poiuls 
a M 6r le dauphin et qu’il enseignai les coups de finesse au roi. le maré¬ 
chal fut outrageusement battu en partie et en revanche. Le lendemain, 
chez le prince de Coudé, il ne parla que de l’adresse du polit conseiller 
au Parlement. Le duc de Gramonl se moqua fort de la déconvenue de 
AL le maréchal. Villeroi, piqué un peu Irop vivement à son gré* paria 
mille crus pour Cl i ami Hart contre celui qui voudrait les tenir. Le pari 
accepté, un carrosse aux armes de Gramonf fui envoyé' quérir le père de 
Micheline, qui vint, sans hop se faire prier, jouer à l’hotel de Coudé, avec 
des ducs à brevet* 

Le jour suivant, Chaimllart alla dîner chez M. le Prince, désireux de 
le mettre aux prises avec le célèbre Dangcau. Tout maître joueur qu'il 
était, le marquis fut vaincu, aux grands applaudissements des augustes 
témoins de sa défaite. Parmi ceux-là se trouvait AL de Vendôme. Au eou- 
cher du roi, il se fit un malin plaisir de railler le pauvre marquis, dont 
les mines désolées amenèrent le sourire sur les lèvres de Sa Majesté. Le 
marquis do Dangeau avait gagné Lamifié de Louis XIV et sa grande position 
à la cour à Laide du brelan, du passe-dix et des bouts-rimés. Celle grande 
position et celte amitié ne pouvaient lui cire disputées par personne, car 
personne ne pouvait lutter avec lui, tellement le hasard, le calcul el 
l'adresse le secondaient dans tous les jeux. Quelle ne fui donc pas sa dou¬ 
leur quand il entendit b 1 roi s’informer si Chamillurt étail d'assez bonne 
naissance pour se présenter a Versatiles. Renseignements pris, le prince 
de Vendôme fut chargé {le présenter Lharnillarf, un matin, ù l'heure des 
petits appartements, II joua devant le roi el l’ébloui 1 par son inconcevable 
talent. Quand Louis XIV admirait, la cour s’extasiait. On entoura, on féli¬ 
cita le petit conseiller au Parlement* Le roi l'invita à revenir trois lois par 
semaine, cl comme Michel CIiamîllarL naturellement très simple et d un 
caractère doux, se conduisait avec modestie, ne cherchant jamais à do¬ 
miner, il fut considéré comme une personne inoffensive el gagna rapide¬ 
ment l'amitié de tous. Il fut désigné pour Mari y, et Louis MV, dans le 
laisser-aller du jeu, lui donna du « Mon cher (Miamillurt ». 11 fui admis 
ensuite chez Mine de Maîjilenon, qui le nomma iuleudanl de la maison île 
Saint-Cyr, qu’elle venait de fonder* 
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La partie du i‘oi et l'intendance de Sainl-Gyr l'occupaient beaucoup, 
pourtant il continuait à remplir au Parlement son office tic conseiller rap- 
porteur. In jour, il présenta à la chambre une affaire compliquée, qu'il 
n'avait que légèrement examinée. Celui qui devait gagner Je procès le perdit 
cl fut miné. Il courut chez Cliamillart et lui démontra que Comission d’une 
pièce dans son rapport avait causé tout le mal. Cliamillarl, confus, mais 
obéissant à sa conscience, donne de sa bourse au plaideur malheureux les 
vingt mille francs que sa négligence lui avait fait perdre. C'était la dot 
de sa fille. Voilà le mariage reculé. Pauvre Joseph! Pauvre Micheline! Mais il 
se faisait bien temps de pleurer. L’heure de se rendre à la partie du roi 
sonnait. Il arriva le cœur serré, le sourire aux lèvres, Dangeau faisait des 
merveilles. Le roi, voulant le battre, met Cliamillart de moitié dans son jeu. 
La lutte fut vive et Dangcau vaincu. Le roi abandonna le prix de sa victoire 
ù Cliamillart. La somme atteignait vingt mille livres. Heureux Joseph! Heu¬ 
reuse Micheline! Point. Le billard leur rendait la dot, mais pour se mettre 
encore plus en travers de leur mariage. 

Chamillart soutint à Dangeau que, pour un bon joueur, tous les caram¬ 
bolages étaient possibles. Louis XIV, sans dire mi mot, place les trois 
billes sur une même diagonale et, se retournant : « Mon cher Cliamillart. 
je vous accorde un logis au château si vous exécutez ce carambolage, » 
Le conseiller examine le coup, ajuste avec soin, et. sa bille, savamment 
lancée, effleure la première, décrit mi losange et vient mourir sur In 
troisième. Grand émoi à lu cour. L'appartement à Versailles ne se donnait 
qu'aux grands seigneurs. Quel litre invoquerait-on pour Cliainillarf? 

Le lendemain, Plia bile caramboicur recevait le ministère des finances. 
Devant celle fortune inattendue, le P* Dreux se refusa au mariage de 
Joseph. Il fallut que le roi intervint. 

Les jeux, vous le voyez, ont leurs illustrations, cl si 1rs Grecs élevaient 
des statues aux joueurs de balles, Louis XIV a placé dans P immortalité 
de l'histoire publique le plus habile joueur de billard de son temps. De 
lait, ce n’était pas chose aisée que de devenir, au dix-septième siècle, 
habile dans ee jeu. Les billards offraient de grandes dimensions et tout 
un attirail d’engins divers. Il y avait des arceaux, il y avait des piquets, 
il y avait la houlette , long bâton muni en sou extrémité d’une petite pelle 
creuse, garnie d'ivoire, dont les joueurs se servaient pour jouer de très 
loin, sans le secours du râteau t sorte de fourchette à long manche entre 
les dents de laquelle, pour mieux ajuster, on posait la queue ou petit 
bout du billard. On se sert encore de cet instrument eu Angleterre, il y 
avait le grand billard et un autre plus petit, qu’on nommait la cadette 
et qui correspondait en grandeur à notre queue moderne. 

En quittant les grands appartements royaux et princiers, pour entrer 
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dans les appartements plus petits des simples particuliers, le billard aban¬ 
donna ses râteaux, ses houlettes, diminua ses dimensions, et la cadette 
devint la queue ordinaire. Elle différait des anciens billards du quatorzième 
siècle en ce qu'elle était beaucoup plus longue et beaucoup plus mince* 
Les raffinés même faisaient garnir son extrémité- d'une petite plaque 
d’ivoire, à laquelle on substitua plus lard une petite rondelle de cuir, 
qui reçut le nom de procédé. Depuis celte invention, le jeu changea 
complètement d'allures cl devint d'autant plus compliqué, que certaines 
connaissances de mécanique se répandaient dans le public par la vulga¬ 
risation. La science des effets lit son apparition et renouvela de fond en 
comble les combinaisons qui, jusqu’alors, se basaient toutes sur ce laineux 
théorème de géométrie plane : les angles d'incidence sont égaux aux 
angles de réflexion, La découverfe du coup rétrograde fut, au billard, 
ce que la découverte de la gravitation universelle fui à ta cosmographie* 
Voici, du reste, d’après M. J. Hoslaiirg, comment le fameux 3f bigot, un 
joueur' célèbre, effectua cette découverte* 

Cela sc passait à une époque où il ne faisait pris bon d’avoir certaines 
opinions à soi. Le billard avait conduit ChanulhrL à la politique; la 
politique conduisit Mingot au billard, ce qui milite m faveur de ceux 
qui prétendent que la politique mène il tout. Donc Mingot, avant de de¬ 
venir une des gloires du carambolage, avait été enfermé, pour cause poli¬ 
tique, dans une solide prison d’Etat. Il commença par faire ce que font 
tous les prisonniers : par s'y ennuyer. Que faire en une prison, à moins 
qu’on ne s'ennuie, de cet ennui spIénéUqiie qui semble ne devoir jamais 
finir. In matin, F heure de la délivrance sonna pourtant. Le geôlier ou¬ 
vrit la porte. Mingot ne sortit pas. Bien plus, il lit prier le directeur 
de la prison de l’autoriser à y passer encore quelques jours* Ce direc¬ 
teur, homme desprit à sa manière, se dit que l’on avait trop de peine 
à décider les conspirateurs ou autres a aller en prison, pour ne pas 
profiter de la bonne volonté d'un ex-adversaire du gouvernement, qui 
demandait un supplément de détention, comme certains amis sollicitent 
quelque grosse sinécure* 1/autorisatiou demandée fut donc octroyée, l’ne 
semaine plus tard, Mingot exprima cependant le désir de recouvrer sa 
liberté* Le directeur transmit, en soupirant, l'ordre de lui ouvrir les 
portes de la prison* En vain, cet ingénieux fonctionnaire, qui pensait 
que sans doute le gouvernement emprisonnait ses adversaires pour s’en 
faire aimer et qu’en ec cas nul n'abuserait de sa bienveillance a 
garder les gens sous les verrous, en vain, disons-nous, avait-il, le plus 
gracieusement du monde, offert a son prisonnier d'obtenir pour lui une 
détention à perpétuité* Ce dernier prit te clef des champs. 

Ses amis eurent alors le secret de rattachement qu’il avait tout à 
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coup témoigné pour la prison, où il avait dès rabord manque mourir 
d'ennui. Mingot y avait trouvé un billard complet dont la disposition lui 
fut laissée. Après s’en être servi par désœuvrement, il avait pris goût 
au noble jeu, puis s'y était passionné. En peu de temps, il en avait acquis 
l'intelligence et la pratique, la véritable vocation de Mingot venait de se 
révéler. La nature 1*avait créé pour devenir un héros au billard. Peut-être 
netH-il été qu’un mauvais ministre, comme Cliarnîliart, de qui Ion écrivît : 

Ci-gît le fameux Chamillart, 

De son roi le protonotaïre, 

Qui fut un héros au billard, 

Un zéro dans le ministère. 


Or, le jour ou sa détention allait finir, Mingot étudiait. Il se sentait près 
de découvrir un coup do queue nouveau, qui devait ajouter un remar¬ 
quable éclat au jeu de billard. Ce coup, quelques heures encore, quelques 
jours de prison, et il était à Mingot, à la France, au monde. Voilà pour 
quoi le détenu politique demanda un prolongement de peine. Sa célébrité 
future prenait des ailes sous les verrons, comme le papillon dans l'her¬ 
métique cellule de ses lils coconnaires. Quel était ce coup si précieux que 
sa découverte pouvait remporter même sur le bonheur de recouvrer la 
liberté? Voici : 

A quelque temps de là, par basait!, Mingot se trouvait dans le principal 
café d’une de nos villes du Midi. H cnlcnd prononcer deux ou trois lias 
son nom par un quidam se vantant d’avoir joué avec lui. La réputation 
de Mingot faisait déjà son four de France. L'illustre joueur examine le mé¬ 
ridional, et, bien persuadé de ne F avoir jamais vu, il s'approche de la 
table à laquelle a lieu la conversation. Qn fait vite connaissance dans le Midi. 
Au bout de dix minutes, Mingot proposait à son nouvel ami une partir de 
billard. Le garçon pose les billes sur le tapis. Mingot, comme pour 
essayer son procédé, pousse une des deux blanches sur la rouge. Elle la 
touche, mais, ô surprise! au lieu de la suivre, elle revient directement en 
arrière. 

« Quelles billes nous avez-vous données là? demande Mingot au garçon 

G? O w 

ébahi. 

— Dame! monsieur, ce sont les billes du billard. 

— Des billes qui reculent quand on les pousse.... 

— Monsieur est-il bien sûr d’avoir poussé? 

— Je vais essayer de nouveau. » 

U 

Mingot joue une seconde fois : sa bille revient encore en arrière. 

Le garçon roule des yeux effarés et ouvre une bouche qui semble vouloir 
faire concurrence aux blouses du billard. Les assistants sont tout interdits. 

















































































164 


US JEÜX DU LA JEUNESSE 


« Je ne joue pas avec tle pareilles billes* reprend MiiigüL 

— Ni moi, bagasse! ilif son nouvel ami; elles sont ensorcelées et il 
faudrait la vie éternelle pour faire une partie* » 

Pendant que chacun examine, pèse, tourne et retourne les tulles avec 
mie certaine crainte, ou en apporte d'autres, qui sont essayées* Ldles-lù 
vont comme ou les pousse* La partie s’engage* Mais* dès le second coup, 
la bille jouée par Mingot recule, comme ses devancières, et cela si heu¬ 
reusement, qu’elle va caramboler, 

u Que! vous avez de la cm de de pendu dans votre poche! s'écrie le mé¬ 
ridional en reculant lui-mème. 

— C'est le diable, murmure le garçon de calé, qui ébauche un signe tle 
croix* 

— Bah! finissons la pariie comme nous pourrons, » dit Mingol, 

Et grâce :mv reculades de sa bille, qui continue à revenir lorsque cela 
est nécessaire, il la finit si bien, cette partie, qu'il fait les vingt points 
quand son adversaire, amateur d’une certaine force cependant, non compte 
encore que six. 

Mais on a compris que, dans celle victoire, tou le la sorcellerie gît dans 
une rare habileté el l'emploi d'un coup de queue nouveau, connu aujour¬ 
d'hui sous le nom de coup réh'oyvudc ou à remue, de celui enfin que son 
inventeur n'avait pas cru trop payer par huit jours supplémentaires de 
prison. 

rc Maintenant, dit 1 ex-détenu politique à son adversaire un peu confus, 
vous pourrez affirmer que vous avez joué avec Mingot. » 

Puis il quitte aussitôt le café pour échapper à i’oraliou dont il se voit 
près d'être l'objet. 

Ce coup d'effet rétrograde introduit dans le jeu de billard en modifiait 
les combinaisons. Elles se modifièrent encore lorsque Sauret trouva les 
coups il'effet à droite et à gauche et que Paysan créa la série à l’aide de 
laquelle les Vigneaux et les Slossou se livrent à des tulles homériques. 

Le billard devint dès Lors une science difficile, compliquée, demandant 
non seulement de l'adresse et du coup d’œil, mais encore un raisonnement 
basé sur certaines connaissances de mécanique et de géométrie* Ce n’est 
pas a dire, cependant, que ceux qui ignorent la mécanique et la géomé¬ 
trie ne puissent être d'excellents joueurs de billard, Beaucoup, au con¬ 
traire, bien qu’ignorants de ces deux sciences, acquièrent une force res¬ 
pectable, ruais ils l’acquièrent plus lentement cl moins sûrement' que ceux qui 
les connaissent* 

Je crois qu'il serait absolument oiseux de vous entre tenir des parties 
telles qu’on les jouait au dix-septième ou au dix-luiitième siècle. Si ta curio¬ 
sité vous pousse â les connaître, vous pourrez consulter les académies de 
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jeux de cette époque. Kilos vous renseigneront beaucoup mieux et beaucoup 
plus complètement que je ne le ferais. Je vais me contenter île vous entre¬ 
tenir rapidement île celtes qui se jouent aujourdliui ou se jouaient encore il 
y a quelques aimées, Puis je vous donnerai la théorie pratique du jeu, en 
ramenant toutes les combinaisons à huit coups primordiaux, et eu in’effor¬ 
çant de vous indiquer la manière de tes jouer. 

Il y a trente ans, tous les billards étaient munis de six blouses, ou 

+ 

trous, percées aux quatre angles et au milieu de chaque grande Iiande. De 
nos jours, elles ont disparu. A peine houved-nn encore quelques billards 
de ce genrè dans les vieux châteaux dont les propriétaires if aiment pas 
;i changer leurs habitudes et leurs meubles, en dépit du progrès, de la 
vapeur et de l'électricité. 

On désignait sous le nom de même la parlie la plus simple, jouée 
avec des blouses, ha bille rouge se place sur fa mouche du haut» petite 
marque adhérente au tapis du billard. Les deux bittes blanches se po¬ 
sent sur les mouches du bas. Au premier coup, on joue forcément sur* 
la rouge. Aux coups suivants, on joue indistinctement sur la rouge ou 
sur la blanche, selon les chances de gain que présente te coup à jouer. 
On dît qu’une bille est faite au même quand, choquée par la bille du 
joueur, elle cuire directement dans la blouse. Toute bille blanche envoyée 
dans lu blouse est comptée pour deux points, perle ou gain» La rouge 
va ni. bois points. Le joueur gagne quatre points quand il carambole et 
blouse la bille blanche en même temps; cinq, s'il carambole et blouse la 
bille rouge. Sept, s'il carambole et blouse la bille Manche et la bille rouge. 

Kaire un carambolage ou caramboler, c'est toucher directement, ou an 
moyen des bandes, deux autres billes avec la sienne, chassée d’un seul 
coup de queue. 

Quand un joueur a réussi à ramener sa bille cl la rouge dans le 
quartier, c'est-à-dire dans la portion du tapis comprise cuire la petite bande 
du bas et la ligne prolongée des trois mouches du bas, l'adversaire ne 
peut toucher Lune ou l'autre qu'en frappant d'abord la petite bande du 
haut. C'est ce qu'on appelle le coup de bas* 

La rouge blousée, si une blanche en occupe La place sur la mouche, la 
rouge se met entre tes deux blouses du milieu. Si la place de la rouge 
devient vacante avant qu’elle ait été dérangée» on la replace sur la mouche 
du liant. Tout manque de touche donne un point à F adversaire. La 
partie se joue ou vingt-quatre points. 

Dans la partie au doublé ^ les billes faites au même ne comptent pas. 

Il faut que la bille poussée, après avoir reçu le choc de la queue, reçoive 
le contre-coup de la bande, ou d’une bille qu’elle [encontre en son chemin, 
pour être comptée au profit du joueur, lorsqu’elle tombe dans la blouse. 
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Dans la partie désignée spécialement sous le nom de carambolage, on 
ne rom|île comme gain que tes carambolages. Celle partie, la plus géné¬ 
ralement en usage aujourd'hui, se jonc a trois, à quatre personnes, mais à 
deux de préférence* Chaque joueur joue alternativement un coup, mais le 
joueur qui a fait un carambolage continue de jouer, cl cela tant qu'il fait 
des carambolages. 

Cette règle différencie complètement le carambolage de l'ancienne partie 
dite la carambole, dans laquelle on ne pouvait jouer qu’un seul coup, à tour 
de rôle, que Ion carambolât ou non. 

Autrefois, le plus petit incident d'une partie devenait l'objet d'un texte 
de loi. Aujourd'hui, la courtoisie et l'esprit de concession des joueurs ont 
fait bonne justice de ces vieux fatras de règles. On rra guère conservé que 
les suivantes : 

1 ,J Si* après un coup joué, la bille a jouer en loue fie une autre, il faut 
les séparer* On place la rouge sur la mouche du haut, une blanche sur la 
mouche du milieu de la ligne du quartier, et l'autre blanche, à jouer, dans 
les six pouces, espace compris dans un demi-cerclc fictif, tracé eu dedans 
du quartier et dont les trois mouches du bus font la corde. 

2" Si la bille jouée saute en dehors du billard, on replace les billes dans 
la position que je viens d'indiquer, 

3° Tout joueur qui queute ou conduit sa bille avec sa queue au lieu de 
la frapper, ou tout joueur qui biUarde, c'est-à-dire pousse deux billes à la 
fois, du même coup de queue, perd un point, et son carambolage, s'il a 
lieu, ne compte pas. 

Les grands joueurs comptent le carambolage pour deux points. Mais ils 
payent d’un point le manque de touche, faction de queuter ou de billarder 
et celle de faire sauter la bille hors du billard* 

La partie à quatre* — La partie de carambolage se joue quelquefois à quatre 
personnes. Les joueurs se mettent alors deux par deux et forment ainsi 
deux camps. Deux joueurs seulement tiennent la partie simultanément* 
Lorsque le joueur du premier camp a joué, un des joueurs du second 
camp joue après lui. Son coup terminé, le joueur du premier camp, qui 

déjà joué, joue de nouveau, à moins que son adversaire irait fait un point. 
Dans ce cas, il se trouve à la porte , et sou partenaire le remplace. Si ce 
partenaire ne carambole pas, le joueur du second camp continue de jouer. 

au contraire H carambole, le partenaire du joueur du second camp entre 

partie. Et ainsi de suite. 

Pour aider In mémoire, qui pourrait se trouver en défaut par ces entrées 
et ces sorties, on marque généralement les points sur un petit tableau 
muni de petites boules de bois enfilées sur des tringles de fer horizontales. 

Trois conditions essentielles se présentent tout d'abord comme nécessaires 
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à tout bon joueur de billard. Ce soid : la souplesse du poignet, le coup 
d’oeil cl l'esprit de conception : la souplesse du poignel, pour imprimer à 
la bille exactement le mouvement voulu; le coup d’œil, pour saisir avec 
promptitude les chemins que les billes doivent parcourir; l'esprit de con¬ 
ception, pour choisir, parmi les diverses combinaisons qu'offre un coup, la 
meilleure pour réussir et se garder du jeu pour le coup suivant, Yn des 
plus surs moyens pour acquérir la souplesse dit poignel consiste à tenir 
La queue a poignée .sans la serrer, et à la pousser avec le poignet seul. La 
position du corps influe beaucoup sur la manière de jouer. Ou ne saurait 
trop recommander aux débutants de prendre une position solide : le pied 
droit eu avant, le gauche en arriére, formant équerre, le corps effacé* 
La main gauche une fois bien allongée sur le tapis, le joueur ramène 
l'extrémité des doigts vers la paume de la main, sans cependant quitter 
la table du billard, de façon à former une sorte d arclie, puis, inclinant le 



corps légèrement en avant, il pose le petit bout de la queue cuire le pouce 
et rindex* Il remplace ainsi le râteau des temps jadis. 

Il s'agit alors d'attaquer la bille. Neuf manières principales se présentent : 
1° Bille pleine, — C'est la prendre au point Ch qu'on nomme centre, et 
c)ni se détermine par l'intersection des doux diamètres perpendiculaire et 
horizontal au lapis, 

2° Bille à droite. — C'est la prendre, par rapport a la droite du joueur, 
au point I), milieu du rayon parallèle au plan du tapis* 

5 ,J Bille à gauche. — C'est la prendre, par rapport à la gauche du 
joueur, au point G, milieu du rayon parallèle au plan du tapis» 

Mathématiquement, dans l'effet à droite ou à gauche, la vitesse maximum 
de rotation autour de l’axe vertical s’obtient en frappant la bille a une dis¬ 
lance du centre égale à la moitié du rayon* 

4* Bille en tête . — C'est la prendre, en partant de son sommet, au 
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pain! ï, premier quart du diamètre perpendiculaire au plan du tapis* La 
bille prise ainsi acquiert une grande vitesse de propulsion. 

On obtient mathématiquement le maximum de cette vitesse en la prenant 
à une hauteur qui esf environ le cinquième du rayon* 

5° Bille en dessous, — L est, la prendre* en partant de son sommeI, au 
troisième quart du diamètre perpendiculaire au tapis, soi! en tï. 

G ù fiille en tête à droite, — C’est la prendre en tête à l'intersection 
de la corde menée perpendiculairement au plan du lapis par le point D 
et de celle menée parallèlement au môme plan par le point T, sait t\ 

l ù Bille en tête it gauche, — C’est la prendre en lé le a l'intersection de 
celte dernière corde et de celle menée par le point C perpendiculairement 
au plan du tapis, soit f, 

8 1J Bille en dessous à droite, — C’est k prendre en dessous du centre, à 
I intersection de la corde menée perpendiculairement au Lapis par le point 



l) cl de celle menée parallèlement au meme plan par le point B, soit /A 

9* Bille en dessous it gavehe. — C’est la prendre en dessous à F in¬ 
tersection de cette même corde et de celle menée par le point G perpen¬ 
diculairement au plan du lapis. 

La bille sur laquelle on joue peut être frappée egalement par la bille 
jouée de neuf manières principales* Il va sans dire que, comme consé¬ 
quence de ces principes, la bille frappée ou la bille attaquée peuvent 
supporter le coup, ou l'attaque, sur des points intermédiaires, suivant que 
l’on désire obtenir des résultats plus ou moins marqués. 

Prendre une bille fin, c’est la frapper ou l'attaquer à droite ou à gauche, 
le plus près possible de sa circonférence dont le plan est perpendiculaire 
au lapis. 

Ces principes, tout élémentaires, nous amènent a Féludc de ce que je 
nommerai : FariHiTnélique du billard* Car, de même qu'en mathématiques 
Ions les problèmes se résolvent a Laide de la connaissance des quatre 
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règles de l'arithmétique, do même tous les coups du billard peuvent 
se faire dès que Ion connaît les coups de queue rudimentaires. 

Ces coups de queue sont au nombre de huit : 

(" Le coup naturel* — Ce coup de queue» qu'on nomme aussi coup 
simple) consiste à prendre pleine la bille à jouer, et demi-pleine la bille sur 
laquelle on joue, ha bille jouée ira naturellement (imchcr pleine l’autre bille. 



le coup naturel consiste donc i\ prendre sa bille au centre cl a 
attaquer celle sur laquelle on joue dans l’une ou r au Ire de ses pallies, 
soif que Tou veuille aller directement toucher la seconde bille» soit 
que ! on veuille y aller par F intermédiaire d'une ou de plusieurs bandes. 
Il faut remarquer que» dans ce dernier eus, les bandes renverront la bille 
eu fui faisant décrire des angles de réflexion égaux aux angles d’incidence. 



S’ 1 Le coule ou coup a suivre. — Par ce coup, le joueur détourne d'un côté 
ou de F autre la bille i|ui masque en partie celle à caramboler. Pour exécuter 
un coulé, on prend la bille à jouer eu tête ef F on attaque aux deux tiers celle 
sur laquelle on joue. La bille jouée va toucher plein la bille à caramboler. 

Ce coup, simple d'apparence, présente des difficultés latentes que le joueur 
novice se trouve tout étonné de rencontrer. Il faut, en elïet ? donner le coup 
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de queue légèrement, moelleusement, de telle sorte que la bille roule un 
instant sous le procédé .que l’on relève doucement. Je ne vous cacherai 
jins qu'il faut beaucoup d’exercice pour acquérir cette légèreté et ce moelleux. 
Aussi voit-on des amateurs d'une certaine force recourir aux bandes plutôt 
que de risquer un coulé dont la réussite leur offre toujours un doute. 

5° Le coup dur ou coup allongé* — Ce coup s'emploie lorsque la bille 



sur laquelle on Joue se trouve collée à une bande (on le dit coup dur) 
mi très près de cette bande (on le dit coup allongé)* Son résultat con¬ 
siste ii faire suivre à la bille jouée une marche parabolique le long de 
la bande. Pour exécuter le coup dur, on prend très en tète la bille a jouer 
et l’on attaque pleine la bille sur laquelle on joue. Le coup de queue se 
donne connue celui du coulé, avec cette différence, cependant, qu’on 



l/EFFET A IIJtULTE* 


laisse; la queue, suivre, naturellement le mouvement de propulsion au lieu 
de lu relever doucement. Le moindre arrôl donné au coup, une fois lancé, 
amènerait forcément une pression de la main droite, qui serait préjudi¬ 
ciable à la marche finale de la courbe. 

■i a L'effet à droite . — On appelle faire de reflet, donner à sa bille 1111 mou¬ 
vement qui la fasse tourner sur elle-même pendant qu’elle roule. Eu un mol. 
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la bille jouée avec effet possède deux mouvements : un mouvement de pro¬ 
pulsion qui la chasse en avant, et un mouvement de rotation qui la force à 
modifier la trajectoire qu'elle parcourrait sous l'influence de son seul mouve¬ 
ment de propulsion* L'effet modifie si bien cette trajectoire que la bille qui 
en est munie, lorsqu'elle frappe la bande, se trouve renvoyée dans une tout 
autre direction que celle indiquée par l égalité géométrique de l’angle d’inci¬ 
dence et de l'angle de réflexion. 

Pour produire P effet à droite, on prend la bille à jouer en tète à droite, et 
l’on attaque celle sur laquelle an joue au tiers à droite. La bille jouée court 
à la grande bande de gauche et, au lieu de revenir frapper Sa grande 
bande de droite, comme elle devrait le faire en décrivant un angle de ré¬ 
flexion égal i\ l'angle d'incidence, elle remonte, par la force de l'elfeL, a la 
petite bande du haut et touche, en revenant, la bille à caramboler. 

5 ■ L'effet à gauche. — Je ne m'arrêterai pas sur cet effet, qui diffère de 



h* EFFET A CAUCUE, 


l'effet a droite on ce qu'on prend la bille en (etc à gauche et qu'on attaque (a 
rouge au tiers à gau ci te, La bille jouée court sur la bande de droile, remonte 
h la petite bande du haut, frappe la grande bande de gauche cl touche eu 
revenant la bille à caramboler. 

En considérant les deux tracés, esquissés par les coups d’effet que je 
viens de vous indiquer, vous remarquerez que l’angle de réflexion est plus 
pelît que l'angle d’incidence. 

Donc on peut poser en principe que l'effet a pour but, lorsqu'on se sert 
de La bande, de diminuer l’angle de réflexion. 

Quelquefois des carambolages se présentent de telle sorte que P on a 
besoin, au contraire, d’agrandir cet angle. On emploie alors {'effet contrarié , 

Il consiste simplement à prendre la bille dans un sens et à attaquer 
dans le sens inverse colle sur laquelle on joue. En un mot, si je prends 
ma bille avec l'effet à droite, j'attaque au tiers à gauche eclk 
laquelle je jour. 
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m LES JEUX DE LA JEUNESSE 

0" Le coup anêltK — Au carambolage, ce coup esl certainement un (les 
plus utiles u connaître cl à bien réussir, parce qu'il conserve du jeu, c’est- 
à-dire qu'il prépare aux joueurs une série de coups presque certains. 

Que faut-il faire pour se préparer du jeu? Essayer de conserver ou de 
ramener ensemble les trois billes. 

Pour obtenir ce résultat, il faut prévoir le point, à peu près exact, où 
se fixera la bille jouée cl maîtriser les mouvements des deux autres billes, 
de façon à les rapprocher de ce point, 
le coup arrêté résout un tiers du problème, en ce sens (pie la bille, 
jouée par son intermédiaire, reste presque en place après avoir touché 
la bille a caramboler, qu’elle dérange forl peu, du reste* Nous savons 
d avance où nous la retrouverons. Si donc le coup arrêté esl donné 
de manière que la bille meurt sur la bille à caramboler, nous saurons 
où retrouver ces deux billes. Tout le travail pour la réalisation du 
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problème repose, par conséquent, sur la bille attaquée par le joueur* 
Dans la figure représentant le coup arrêté, la bille jouée, prise pleine 
au centre, viendra prendre la place de la bille à caramboler, qui, elle* se mettra 
à l’endroit indiqué par une circonférence pointée. La bille, attaquée aux 
deux tiers à droite, frappera la grande bande de droite, rebondira sur la petite 
bande du haut et touchera la grande bande de gauche pour revenir dans 
le coin où stationnent déjà les deux autres 1 filles. Le problème sera réalisé* 
Dans le coup arrêté, vous devrez imaginer, à la distance d’un tiers de 
bille ii peu près, une ligne tracée sur le tapis et que ne devra jamais 
dépasser le procédé de votre queue, lancée cependant avec vigueur* Pour 
obtenir une bonne exécution, vous pousserez fortement la queue sans presser 
le gros bout, comme dans foules les circonstances du reste (n’oubliez pas 
ce principe), mais, ;m moment précis où le procédé arrivera à la limite fictive 
que votre œil s’impose, vous arrêterez brusquement le mouvement de pro¬ 
pulsion eu serrant à plein poing, el avec force, le gros bout île la queue. 
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7° Le coup rétrograde. — Ce coup s'emploie lorsque la bille à jouer 
se trouve placée entre les deux autres, Le plus souvent le carambolage, 
dans cette position, peut se faire au moyen des bandes, seulement il 
existe souvent un grand intérêt à ne s'en servir point, par exemple pour 
se conserver du jeu. L1 faut donc, de préférence, exécuter le coup rétrograde. 

On parvient à cette exécution en prenant la bille à jouer pleine 
en dessous et en frappant d'un coup sec, suivi d f un vif retrait de 
queue. La bille sur laquelle on joue doit être attaquée presque pleine, 
soit i\ gauche, soit a droite, suivant que Tou veut faire revenir en arrière, 
ii gauche ou à droite, la bille jouée. Le coup demande une étude persévérante* 
Pour que cette élude soit moins longue, je vous dirai que la tulle bien 
frappée recule toujours lorsque la ligne fictive prolongeant la queue et 
passant par le point de choc perce le tapis en deçà du point d'appui de la bille. 
Quant ü la plus grande vitesse de recul, vous l’obtiendrez en frappant 



la bille environ à un quart du rayon au-dessous du centre et en alla 
quant la bille sur laquelle vous jouerez le [dus près possible de son point 
d’arrière, c’est-à-dire du point de sa sphère le plus rapproché de la 
bille à jouer, 

S" Le massé. — Ce coup, qui entre tous demande le plus de pratique, 
peut tenir lieu dans beaucoup de cas de l’effet rétrograde; toutefois cm Rem¬ 
ploie plus particulièrement pour décrire des courbes sans le concours dos 
bandes* 

Les trois Inlles à jouer se trouvent, je suppose, sur une ligne parallèle a 
une bande* Deux auprès R une de R autre, celle à jouer un peu plus éloi¬ 
gnée* Par le massé, on fera décrire à ta bille à jouer une demi-ellipsej cl elle 
carambolera en venant mourir entre les deux autres billes* 

Pour obtenir le massé, on tient la queue perpendiculairement au tapis, le 
petit bout dirigé d’aplomb sur le haut de la bille el porté sur le bord de celte 
bille du cùté où R on veut revenir. Puis, on frappe vigoureusement, en rete- 
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nant le coup cependant, pour que la queue ne vienne pas percer le lapis. 

Mathématiquement, la bille décrit une combe en se déviant île la direction 
du choc du côté où elle a été frappée. Sa marche finale sera parallèle à ta 
ligne menée du point d'appui au point où la ligne du choc devra rencontrer 
le tapis. 

Celte direction finale a lieu, du reste, pour tous les coups, du nionienl 
que Von frappe la bitte de manière que le plan du choc ne passe pas par 
te centre. 

Tous les coups du lullard, quel que soit leur nombre, quelles que soient 
leurs variétés, depuis les plus simples jusqu'aux plus compliqués, dérivent 
tous de la série primordiale des coups de queue que je viens de vous indique] 1 . 
Avec ces coups de queue seuls, ou eu les combinant entre eux, vous serez « 
môme déjouer tous les carambolages qui se présenteront. 

A côté de la partie de carambolage on en joue encore d’atifros dont je 
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vais vous entretenir. Quelques-unes, comme la partie du easln cl la 
partie Désiré, sont extrêmement intéressantes et demandent même, pour 
être bien jouées, des joueurs de billard d’une certaine force. 

La parité du casin .—Celte partie sc joue avec trois billes et une quille, 
placée sur le billard à l 1 intersection des deux diagonales. 

Elle se compose : 

1° Du coup du casin ; 

2° Du coup de la quitte ; 

5° Du carambolage ordinaire, 

l.e coup du easiu consiste à faire toucher la rouge par la bille de son 
adversaire soit au même, soit au doublé, c’est-à-dire soit directement, soit 
après avoir touché une bande* Le joueur qui réussit le coup du easiu 
marque quatre points. 

Le coup de quille peut s'exécuter de deux manières différentes : soi! en 
jouant sur la bille adverse [mur abattre avec elle la quille, au même ou au 
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doublé; soil en renversant la quille par la rouge, mais à la suite d'un casin 
ou dhtn carambolage effectué du même coup* 

La quille abattue dans ces conditions vaut dix points, mais, si le joueur la 
renverse simplement avec a rouge* il en perd dix* que son adversaire marque 
a son compte* 

Le coup de carambolage se fait tel que vous le connaissez, toutefois on 
doil le commencer en attaquant la bille blanche avec la bille à jouer * Ce 
mode de procéder csl la loi absolue de cette partie* Les autres règles restai 1 
un peu à la volonté des joueurs; cependant on convient presque toujours de ne 
jamais faire plus de deux casins de suite. Le coup de quille et le carambolage 
poursuivent, au contraire, leurs séries soit eu se combinant, soil eu se sucré 
dont, suit m s'enchaînant avec des casins séparés, jusqu'il un coup non réussi* 
Le casin, la quille, le carambolage ou deux de ces coups, faits dans quelque 
ordre que ce soit d'ailleurs, comptent tous, du moment qu'ils sont exécutés 



IA PA II Tl t: UU CASH*. 


d'un seul coup de queue* I n joueur habile peut donc marquer en une fois 
seize points* 

Notre figure représente un de ces coups dans lequel le carambolage, la 
quille et le casin sont exécutés d’un seul coup de queue. 

Pour commencer la partie du casin, ou place la quille sur la mouche 
du centre. Le premier joueur, prenant en main La rouge et sa bille, les 
place dans le quartier, puis les chasse l'une après l’autre, la ronge d'abord, 
dans la direction qu'il lui convient* Le second joueur, plaçant alors sa 
bille dans le quartier, à volonté, joue, en attaquant toujours la blanche, 
comme je vous l’ai déjà dit* 

La partie du casin sc gagne généralement en cinquante points* 

Le joueur qui Louche la rouge avant la blanche perd trois points, 
plus 1rs points faits shl y en a; il eu perd deux s'il manque de touche; 
dix s'il renverse la quille avec sa bille, et tous les points qiu il a (ails 
s'il abat celle quille avec sa queue avant que les billes soient arrêtées. 

12 
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On peut cependant manquer de touche sans perdre de points, II peut eu 
effet arriver que la bille blanche adverse, sur laquelle on es! absolument 
obligé de jouer, se trouve masquée de telle sorte qu’il devient extrême ment 
difficile de la toucher sans courir les risques d'abattre la quille ou de frapper 
la bille rouge en premier lieu ; dans ce cas il faut, pour ne pas perdre de 
points, saluer la bille à attaquer* On entend par saluer une bille dépasser 
celle sur laquelle on joue et qu'on ne touche pas* 

La partie Désiré * — M. Désiré Lemaire, une de nos gloires du billard, 
qui, dès Fàge de onze ans, avait le privilège de tenir le jeu du 
cardinal prince de Croy, nous a laissé, sous son nom, une partie of¬ 
frant l'avantage de réunir, sans complications trop gênantes, le triple 
intérêt de l'ancienne partie avec les blouses, de la simple partie du 
carambolage et de celle du doublé. 

Elle se joue avec trois billes et trois quilles. Chaque quille a sa couleur : 
bleue, blanche et rouge* Elles sont placées sur les mouches du milieu, 
parallèles aux petites bandes : la rouge à droite, la blanche mi centre, la 
bleue à gauche* 

Si, pendant la partie, la place d’une des quilles se trouve occupée par 
une bille, on place cette quille sur une autre mouche : la blanche sur la 
pénitence (mouche placée entre la mouche du haut et la petite bande), la 
rouge sur la mouche du bas, la bleue sur la mouche du haut. 

On commence en mettant la bille en main dans les six pouces, la bille 
rouge se tenant sur la pénitence. La partie es! de cinquante points, que l'on 
fait soit en carambolant, ce qui rapporte deux points, soit en abattant h* 
quille bleue ou la quille rouge, avec la bille rouge ou celle de son adver¬ 
saire jouée au même ou au doublé. Ces deux quilles valent chacune cinq 


Celui qui abat la quille blanche avec l'une quelconque des trois billes 
donne cinq points à son adversaire, plus ceux qu'il vient de faire du même 
coup. On perd également deux points rt les points du coup en queutant 
ou en faisant sauter sa bille hors du billard* Si la bille sautée est la billr 
ronge, ou la bille de l'adversaire, les points faits sonl seulemenl annulés; la 
bille rouge reprend la mouche île pénitence, Ja blanche la mouche du bas, 
c’est-u-dire celle du milieu de la ligne du quartier, et Fou prend en main dans 
les six pouces la bille à jouer. On perd les points du coup et ceux repré¬ 
sentant la valeur de la quille qu'on abat avec sa queue. 

Tant que F on fait des points on continue de jouer* 

La ponte aux quilles . — Elle se joue avec les trois billes du carambo¬ 
lage et cinq quilles, qui possèdent chacune une valeur, ainsi que 1 l'in¬ 
dique notre figure. 

On prend alors une petite bouteille (rosier remplie de petites boules 
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de buis perlant chacune un numéro. Chaque joueur lire une boule de 

celle bouteille, et le numéro qui lui échoit compte comme autant île 

points de moins a faire pour arriver au nombre 31, qui donne la poule 

a celui qui y atteint le premier. Tout joueur qui dépassera ce point se 

trouvera rayé de la poule. Oir convient toutefois qu’un joueur a droit de se 

tenir à 29. Il continue de jouer cependant, mais les quilles qu’il abat 

viennent grossir le compte du joueur qui le précède. Si alors une autre 

personne arrive à 30 et annonce qu’elle s'y lient, toutes celles qui se 

tenaient ou veulent se tenir à 29 se trouvent rayées. 

% 

Quand un joueur se tient au point 30, on peut abattre les quilles 
avec l'une quelconque des trois billes. 

Je m’insiste pas plus longtemps sur cette partie, dont vous trouverez, a 
voire besoin, un règlement complet chez le premier fabricant de billards 
venu. Dans ces indications de partie je me propose de vous indiquer les 



grandes lignes plutôt que d’entrer dans le détail d’articles nombreux, 
compliqués, et que vous pouvez aisément vous procurer. 

La poule à la casserole, on partie du chapeau . — Dans cette partie, 
ou place sur la mouche du centre un chapeau ou une casserole : relie 
dernière a l’avantage d’avertir, en sonnant, qu’une bille l'a frôlée. Le 
nombre des joueurs est indéterminé et varie de huit à douze. Chacun d’eux, 
après avoir tiré un numéro qui indique l’ordre dans lequel il doil jouer, es! 
inscrit au tableau avec un certain nombre de points, trois à six. La partie se 
joue au carambolage simple. Chaque carambolage fait par un joueur enlève 
un point au joueur qui le précède ; mais, si l'une des billes, ou même 
simplement la queue du joueur, touche la casserole, le carambolage est 
annulé, et le joueur se voit obligé de déposer dans la casserole une amende 
dont le monlanl a été préalablement déterminé. Do même le joueur doil 
payer l’amende chaque fois qu’une bille a touché la casserole, et celle 
amende se multiplie par le nombre de billes ayanl louché. Dans aucun cas. 
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les billes ne sont replacées sur les mouches, alors même qu'elles se louchent, 
ce qui rend licite le queutage. Enfin, le manque de louche enlève un point au 
joueur lui-même. Le joueur qui reste le dernier avec un ou plusieurs points 
ramasse le montant de la poule placé dans la casserole. 

Le bouchon. — La partie du bouchon se joue par un nombre indé¬ 
terminé de joueurs avec deux billes, deux quiües et un bouchon. 

Les quilles se mettent, lune sur la mouche du haut, l'auIre sur la 
mouche du bas* Le bouchon prend place sur la mouche du centre. 
Chaque joueur le charge de sa mise. L’ordre du jeu tiré, le premier 
ii jouer place la rouge sur la pénitence et la Lille blanche eu main dans 
les six pouces. Il faut, pour gagner, que la rouge attaquée vienne toucher 
la bande et renverse Je bouchon sans qu’une des quilles soit renversée 
par elle pour ou par la blanche. On peut cependant, par le coup dil du talon s 
gagner sans que la rouge aille à la bande. Le coup du talon consiste 



à n'attaquer la rouge qu'après avoir fait loucher la bande à la blanche. 

Si la mise du bouchon lombe et que lui-même reste debout, on remet 
l'argent en place et Von continue. 

Si la ronge renverse les deux quilles et le bouchon à la fois, elle 
gagne. A Paris et aux environs, m donne à ce coup Je nom de rue de 
Rivoli . * 

Chaque quille vaut une somme fixée, d’avance. Si la rouge ou la blanche 
en renverse une, le joueur maladroit enrichit le bouchon de la valeur 
de la quille. Il paye également une amende, préalablement convenue, si sa 
bille blanche renverse le bouchon, ou s’il fait sauter une des billes 
en dehors du billard. 

Ce jeu offre de réels agréments à la campagne quand beaucoup de per¬ 
sonnes se trouvent réunies. 

Le cochonnet. — J'en dirai autant du cochonnet, qui possède même sur 
le bouchon l'extrême avantage de permettre aux dames d’y prendre pari 
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quand bien même elles ignoreraient complètement les rudiments du billard. 

Chaque joueur a deux billes. L'ordre du jeu établi, le premier à jouer 
prend un cochonnet, comme aux boules. 11 le lance, puis, sc plaçant dans 
Je quartier, il joue sa bille de façon à s'approcher le plus près du co- 
clnmnel, en avant soin toutefois de toucher imc bande au moins, 

w 

A part eefle règle absolue, cl la différence qui consiste a pousser la bille 
avec une queue, au lieu de la lancer avec la main, celte partie se joue 
comme la partie du cochonnet‘que je vous ai déjà décrite h propos du jeu 
de boules. 

La baraque . — Au commencement de l'année 1881, une nouvelle partie de 
billard lit son apparition a Paris et atteignit du premier coup une vogue 
immense. On la croit d'invention bordelaise. Il demeure certain, en effet, 
que vers 1875 ou 1876 ce jeu se joua à Bordeaux pour la première Fois 
au concert des Folies-Bordelaises. Cette partie, dans les lieux publics, a 
vécu ce <|ue vivent les roses, le préfet de police ayant trouvé, ajuste titre, 
qu’il servait de prétexte à des escroqueries. Dans une maison particulière 
où l'amphitryon et ses invités n'ont aucune raison pour escroquer (si l’un 
peut dire qu'il faille avoir des raisons pour cela), la partie de la baraque 
peut parfaitement se jouer. 

La baraque se joue avec une bille. Dans un des angles du billard on 
place un châssis qui couvre une superficie égale au cinquième de la su¬ 
perficie tolale du billard. Une feuille d'étain ou une planchette d'acajou 
munie de 23 cuvettes, numérotées de I à 23 e! teintes alternativement 
en ronge et en noir, recouvre ce châssis. Duc autre feuille, de cuivre ou 
d’étain, relie le plan des cuvettes à la table du billard par un plan incliné 
d'une superficie égale au tiers de celle du châssis de la baraque. 

Chaque joueur, à son tour indiqué préalablement par le sort, place 
na bille a volonté dans le quartier, et la chasse pour qu'elle monte sim 
la baraque et s'arrête dans une des cuvettes. F ne règle absolue impose 
au joueur de faire toucher à sa bille une bande au moins avant la ba¬ 
raque. La bille restée dans le plus haut numéro gagne la mise de tous 
les autres joueurs. Celle qui redescend sans demeurer dans une cuvette 
fuit baraque* 

Le billard anglais, — Ce billard consiste eu une sorte de table dont 
la surface, légèrement inclinée, est garnie, à partir d’une certaine dis¬ 
tance des bandes, de gros fils de fer ayant lu forme de fers a cheval et 
formant une série de petits ponts disséminés de ci de là, et sous les¬ 
quels lu bille doit passer, tout cri heurtant, soit à droite, soit à gauche, 
les tiges qui représentent les cédés des arches. La bande du liant, au 
lieu delre droite comme dans un billard ordinaire, affecte la forme 
cintrée. 
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LES JEUX DE LÀ JEUNESSE 


Le joueur, placé à la bande du bas, c'est-à-dire au plus grand déclin 
du billard, pousse la bille avec une queue dans le petit espace compris 
entre la grande bande de gauche et une aulrc petite bande intermé¬ 
diaire qui la sépare de l'espace dans lequel se trouvent les pclils ar¬ 
ceaux. de til de fer* La bille monte, frappe ta bande courbe du haut, 
redescend aussitôt, cascadanl d'arche en arche, cl finalement meurt dans 
un des casiers bordant la petite bande et qui représentent chacun un 
numéro différent. 

Le joueur qui atteint le plus haut point gagne* 

Dans certains billards anglais on remplace la queue par un ressort 
que Ton tend et qui chasse la bille. Je if insisterai pas davantage sur 
cette façon de jouer : elle supprime d'un seul coup le peu qui restait à 
radresse dans le billard anglais* Le billard compris ainsi n’est plus 
bon que [mur tirer des macarons dans une foire, ou remplacer, tant bien 
que mal, le légendaire tourniquet îles marchands d oublies. 





























































JEUX DE BILLES 


La iropa et Força tïes Grecs et îles Romains. — La bloquées. — Un jeu do billes au Paraguay. — Le 
pot, — Les villes et le serpent, — Pyramide et ningeüe. — 1 ne expression de Linnenl Morot, — 
La dispersion et le delta des Romains, — Triangle nu cercle. — Le plan incliné et la lapette. — La 
poursuite, le tirer cl la (rime. 


Les jeux de billes sent nombreux, et la jeunesse les lient depuis long¬ 
temps eu grande estime* La bille actuelle est une petite boule en terre, en 
pierre ou en verre; autrefois, c'était un osselet, un gland, une châtaigne, 
une noix. Mais qu’importe la tonne de l'instrument quand le jeu demeure 
le même* 


Les anciens brocs pratiquaient la trapu, ou jeu de la translation. 

« (I se joue, dit Pallux, la plupart du temps avec des osselets qu on lance 
en s'efforçant d'atteindre une petite fosse, creusée de façon qu'elle puisse 
les contenir tous. Souvent, au lieu d'osselets, on se sert de glands et de 
châtaignes* » 

L’habileté consisle donc à taire entrer le plus d’osselets possible dans la 
fosse* 

Aux Dionysiaques, époque de joie et de liberté pendant laquelle le peuple 
se livrait à tous les jeux qu'il pouvait imaginer pour se divertir, la tropa 
rencontrait des amateurs d’autant plus nombreux qu'elle était à la fois 
tin jeu d’adresse et de hasard, deux qualificatifs que les Grecs prisaient fort* 
Les Romains prirent la Iropa aux Grecs du sud de Fltalie, mais ils rem¬ 
placèrent par des noix les glands, les osselets et les châtaignes* 

Dans son poème intitulé le Noyer , Ovide explique ainsi ce jeu : « On 
place à quelque distance un vase dans lequel doit tomber une noix que 
la main sait y lancer habilement. » 

Perse, qui dans son enfance préférait le jeu à Fétude, prétend qu’il ne 
se préoccupait que d une chose ; « Ne pas manquer l’entrée de l'étroite orca. » 
En effet, le vase dont on se servait portait te nom iVorca, qui devint rapb 













































































demenf le nom du jeu lui-mémc. Fcslus nous apprend que lorca ;l déduit 
une forme disgracieuse. Cela se conçoit : à sou enflée étroite devint vrai¬ 
semblablement succéder une panse énorme. 

Aujourd'hui, les billes remplacent les noix, et, abandonnant Força, nous 
sommes revenus à l'aneieime manière des Crées, c'esba-dirc à creuser une 
petite fosse, égale en ouverture à la grosseur du poing. 

Ceci fait, deux joueurs mettent en commun un nombre égal de bittes, 
et le premier, désigné par le sort, prend un certain nombre do ces billes 
et les jette eu masse dans la fossette. Ou nomme cette action bloquer, d’ou 
le nom de bloqueUe donné au jeu. Si les billes bloquées entrent toutes 
dans le pot sans qu'il en ressorte une, le joueur les gagne toutes. S'il n'eu 
fait entrer qu une partie, mais que celle partie soit paire, il gagne ce qui 
est entré dans la bloqueUe. Le surplus revient à la masse commune. Les 

billes bloquées se trouvent-elles eu 
nombre impair, elles reviennent de 
droit ii Fad versa ire, qui remet à la 
masse celles non entrées dans la fosse. 

Si, au lieu de faire une mise com¬ 
mune, chaque joueur joue de sa poche, 
alors les billes bloquées retournent au 
joueur, et les autres à son adversaire* 
Les habitants du Paraguay cultivent 
ce jeu avec une passion non moins 
grande que les Romains pour l’orca, et 
celle des Grecs pour la tropa. Le soir, 
à la clarté fumeuse d’une lampe à pé¬ 
trole, ils se réunissent en grand nombre 
autour d’un billard garni de blouses, et là, chaque joueur jette sur la table 
du billard une poignée de billes, de façon à en faire entrer le plus possible 
dans l’une des blouses. 

On n’emploie pas toujours la fossette que pour bloquer. J-'IJc sert aussi à 
jouer à la hille au pot. Les joueurs tracent alors, à quelque distance de la 
fossette, une raie qui marque l’endroit d’où ils devront lancer leur bille pour 
la première lois. En attendant, ils se placent successivement près du pot cl 
jettent leurs billes dans ta direction de la raie. Celui dont la bille se rap¬ 
proche le plus de ce but joue le premier, et ainsi de suite. 

Pour le premier coup, le joueur peut rouler ou caler sa bille, à sa volonté; 
pour les coups suivants, il faut absolument qu’il la cale. Caler une bille, 
c’est la lancer d’une certaine façon. On la lient, pour cela, entre la seconde 
phalange de l’index et la première du pouce, ou, ce qui vaut mieux, entre 
l'extrémité de l'index et le pouce; la bille appuie ainsi sur l’articulation 
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JEUX DE BILLES 


ISï 


II 




LU 


C) 


de ce dernier qui, en se détendant, fait l'office rie ressort et communique à 
la bille une force et une vitesse que le joueur règle à sa guise. 

Le joueur joue a faire entrer sa bille dans le pot. Les autres peuvent viser 
le pot ou la bille de Tun de ceux qui ont joué avant lui. S’il touche une bille* 
il continue de jouer tant qu'il est. assez heureux pour toucher une bille en 
la visant. 

Tout joueur qui touche la bille d'un camarade gagne dix points; il en 
gagne dix autres s’il pousse cette même bille et la sienne dans le pot. Tou¬ 
tefois, il y a trois points : 30, 70 et 100, qu'il ne peut obtenir qu’eu met¬ 
tant sa propre bille dans le pot. Si, par inadvertance* 
il compte l’un de ces trois points en touchant une bille, 
il perd tous les points déjà acquis et recommence comme 
s'il n'avait pas joué encore. 

Dès qu'un joueur arrive à cent dix points, il $e retire 
du jeu. Le dernier qui reste devient le patient et est tenu 
de se placer au but pour jeter sa bille dans le pot. S’il 
y réussit, sa pénitence est finie, sinon ses camarades, 
placés près du pot, visent l'un après l'autre sa bille pour la chasser !e plus 
loin possible. 

Le jeu des villes n'est qu’une complication du pot. On trace un carré d'un 
mètre de chaque côté environ; A chaque angle on creuse un trou de la capa¬ 
cité d'une bille moyenne. On désigne chaque trou par un nom de ville. Au 
centre, on creuse la capitale. Au milieu des côtés du carré on place les 
bourgs. 

Les rangs déterminés, chaque joueur cale sa bille vers b* carré en cher¬ 
chant à l’introduire dans Tune des villes el particuliérement dans la capi¬ 
tale. Le jeu consiste il défendre la ville dont on s'est emparé el à se rendre 
successivement maître de toutes celles de ses 
adversaires. La partie se termine quand un des 
joueurs parvient à se rendre maître de toutes les 
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LE5 VILLES, 




Le serpent offre encore une variété du put. Ün 
trace sur la terre une ligure île serpent el l'on creuse un pot à l'endroit 
de l’œil. 11 faut que la bille, lancée du but, pénètre dans le serpent par 
la queue. Dans la suite, on s'efforce d'arriver au pot en calant la bille et 
en restant toujours dans l’intérieur de la figure, sans s'arrêter sur les ligues 
ni aux ponts, c'est-à-dire aux endroits A, où le serpent se replie sur lui- 
même. 

Quelquefois, au lieu de creuser un pot, on tracé sur la terre une petite 
circonférence au centre de laquelle un joueur construit, à ses Irais, une 
pyramide de billes. Chaque joueur, suivant son rang* tire au sort, lance 
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sa bille contre la pynimide; les coups suivants, les joueurs jouent de IVn- 
dniil où leur bille sVsl arrêtée en roulant. 

Toute bille qui, lancée contre la pyramide, ne lit touche pas, appartient 
au constructeur. Eu revanche, toute Julie de la pyramide qui est frappée 
et projetée hors du cercle appartient à celui qui Ta touchée. 

Il peut arriver que le constructeur élève plusieurs pyramides à quelque 
distance les unes des autres, et décide qiTou attaquera successivement chaque 
pyramide en ne jouant qu'un coup sur chacune. Ce jeu, qu’on nomme la 
rangeUe t était en si grande vigueur au moyen âge, qu'on trouve dans Clé¬ 
ment MaroL T expression à ta rmrgetfe comme synonyme de foui de surfe* 

An temps d’Ovide, les jeunes Romains jouaient a ce jeu sous le nom de 
dispersion* Le poète latin, dans son poème le Noyer, déjà cité, dit : 

« Vu enfant debout disperse tes noix d’un coup bien ajusté, ou penché* et, 
jouant avec le doigt, les gagne en deux ou trois coups. Quatre noix suffisent 
à ce jeu, la quatrième étant superposée aux trois autres. » 

D'après celle description, on jouait à la dispersion de deux manières diffé¬ 
rentes : la première est le jeu de la pyramide; la seconde, comme nous le 
verrons plus loin, ressemble au jeu du cercle. 

Ovide dit encore dans le même poème : 

« On trace avec de la craie une ligure semblable à la constellation du 
Delta ou à la quatrième lettre des Grecs; un la divise en degrés. Celui qui 
s arrête dans le delta gagne, par suite, autant de noix qu'il a louché de 
baguettes. » 

Autant de baguettes, autant de noix : ce qui veut dire que, le delta étant 
coupé de lignes parallèles a sa base, le joueur fait rouler sa noix de manière 
qu’elle s’arrête dans le delta, et il gagnera autant de noix tpie la sienne 
aura franchi de lignes pour arriver à son point de station. 

La forme du delta nous ramène tout naturellement à nuire jeu du 
triangle. 

Sur un emplacement bien uni on trace un triangle ou une autre figure 
géométrique, telle que cercle ou polygone. À quelque distance, on marque 
la raie de début. Chaque joueur pose alors dans la figure ou sur ses bords 
un nombre déterminé de billes. 

L’ordre des joueurs étant établi, le premier lance sa bille, cherchant 
à frapper une lies billes du triangle, sans s’arrêter dans ce dernier. Les 
autres Limitent à tour de rang. Tout joueur gagne tes billes qu'il fait 
sortir du triangle sans y laisser la sienne. Si sa bille y reste, il ne gagne 
rien, remet dans le triangle toutes celles qu'il a pu gagner jusque-là. et 
retourne jouer de la raie de début. 

Tout joueur qui touche une bille, ou en fait sortir une du triangle, joue de 
nouveau, soit sur les billes du triangle, soit sur celles de ses camarades. 
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1 Sir 


Tant qu'il loue lit 1 , il continue de jouer* Le propriétaire de la bille l< me liée 
jouera île l 1 endroit où se trouve sa bille, ou de la raie de début, suivant 
les conventions, à moins qu'il n’ail encore gagné aucune bille cl que son 
camarade en ait gagné quelqu’une; dans ce cas, il sort du jeu, il est tué. S'il 
a gagné des billes, il les donne à son vainqueur. Quand tous les joueurs, 
sauf deux, ont été tués, les deux survivants se disputent le contenu du 
triangle. 

A ce jeu, on cale toujours la Mlle. 

Ovide, encore dans le poème du Noyer, nous décrit un autre jeu : 

« On fait descendre, dit-il, une noix sur une planchette inclinée et l’on vise 
îi atteindre une de celles qui sont déjà à terre. » 

Rieh, dans son Dictionnaire des antiquités grecques et romaines, reproduit 
un charmant bas-relief de la collection Blundell, qui représente quatre 
enfants jouant à ce jeu dit du plan incliné. Ils se servent de petits objets 
ronds pouvant être aussi bien des noix que des billes. Une petite tablette po¬ 
sant à terre par une extrémité et soulevée à l’autre par une grosse pierre 
forme le plan incliné. L'un des joueurs met sa noix au sommet de la tablette, 
et, cherchant à la diriger afin qu'elle aille toucher les autres noix éparses 
sur le terrain, il s'apprête i\ écarter les mains pour la laisser rouler. 

Fri 1780, Guutaui a publié les bas-reliefs d'un tombeau antique qu’on 
voyait à Home dans le palais Bondonini. L’un d eux représente quatre 
Amours jouant au plan incliné. L'appareil du jeu diffère de celui du bas- 
relief Blundell, et se compose de deux [dancheM.es jointes ensemble, a lune 
de leurs extrémités, sous un angle de environ. Les deux autres extrémités 
de ecs planchettes sont plantées en terre- Un des Amours, tenant h la main 
un objet d une forme toute particulière, se dispose à le faire rouler sur le plan 
incliné, pour qu'il aille toucher d’autres objets semblables épars sur le ter¬ 
rain. Les objets représentent plu tut de petits disques que des noix, cl furent 
sans doute les intermédiaires entre les noix et les billes. 

C'est notre jeu de la tapette dans lequel nous lançons des billes sur 
un lorrain en pente; seulement la façon de lancer reste toute spéciale et a 
donné son nom au jeu. bile consiste a frapper la bille contre un mur, 
une pierre polie ou une planche légèrement inclinée. Toute bille touchée 
appartient à celui qui a tapé . 

Pour terminer ta revue de ces différents jeux de bittes, il nous faut 
encore signaler la pour suite f le tirer et la trime. 

Dans la poursuite, le premier joueur lance sa bille au hasard. Le second 
la vise. S'il la touche, il marque dix points et continue de jouer. S'il la 
manque, son adversaire marque les dix points à son compte et joue de 
nouveau» Le premier qui parvient à faire cent points gagne la partie. 

Dans le tirer ^ un joueur place une bille de quelque valeur ù une cer- 
























































































LES JEUX DE LA JEUNESSE 


Urine distance d'un but déterminé, s'engageant à la donner à celui qui 
la frappera. En revanche, loule bille qui ne touche pas ce but devient 
sa propriété. 

Pour jouer b la trime, on se sert de calots, grosses billes qu'on ne 
peut employer qu’en les roulant. On lire un joueur au sort : le (ri- 
mew\ Il se place au but convenu et lance son calot vers un pot* S’il F y 
introduit, un autre joueur prend sa place. S’il ne ly introduit pas, tous 
les joueurs se portent au pot et, b tour de rôle, lancent leurs calots sur 
le sien pour l'envoyer le plus loin possible. Or, comme il doit jouer de 
l'endroit ou son calot s'arrête, plus il sera loin, plus il court le risque 
de trimer , 

El nu positif comme an figuré, est-il rien de plus désagréable que de 
trimer? 













































































SABOTS ET 'JOUIMES 


Les ! [Ires ch? noblesse du sabot cl l'étymologie tic son nom. — line leçon de PiUacus et une 
scène d 1 Aristophane. — Les léinoîgnages dn Ti bulle» Virgile et Perse* — La course et la ren¬ 
contre.— Le champignon. — Les anciens connaissaient-ils fa toupie? — La loupie à la ficelle. — 
I/llaber-Lîess. 


Quand la terre se sèche sous les hâles d'automne ou légèrement se 
durcit aux premières gelées de Fhiver, vous êtes certain de rencontrer aux 
Tuileries, au Palais-Royal, au Luxembourg et dans les squares de Paris, 

des petits garçons et des petites lilles, de tout âge et de toute condition, 

fottaill&nl à tour de bras un petit cylindre de bois, terminé par un cône 

et touchant à la terre par la pointe de ce cône. Ils jouent au mboL 

Saluez en passant un des vétérans des jeux de la jeunesse. 

Dans un ouvrage du treizième siècle, le Miracle de Sainct-Loys, nous 
le trouvons déjà avec le nom de sabot. D’après la Monnaye, ce nom lui 
viendrait de ce qu'à cette époque on taillait ees instruments de jeu dans le 
bois sec de vieux sabots. 

Pour ne point les nommer ainsi, les anciens ne les connaissaient pas 
moins* La forme môme de leur sabot était identique à celle du sabot 
moderne, puisque Pline Fassimilc à un boule-roue renversé. 

Les plus vieux parchemins qui servent de titre de noblesse au sabot 
datent de quoique cinq cents ans avant Jésus-Christ. Us relatent une 
leçon de morale donnée par un des sept sages de la Grèce, Pittacus, à 
un étranger d’Àtarmé, leçon que Callimaque a tournée en vers, cités 
par Diogène Laërce dans sa Vie de Pittacus. 

« Noble vieillard, dit l'étranger au sage Pittacus de Milylène, bis dïlyr* 
radius, deux mariages s’offrent pour moi. L’une des deux jeunes filles 
possède une fortune égale à la mienne et nous sommes de même naissance. 
L’autre jeune fille est plus riche que moi cl mieux née. Que dois-je faire? 
conseille-moi : laquelle des deux faut-il que j’épouse. » Pittacus, levant 
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alors son bâton de vieillesse, lui (iil : « Ceux-ci te répondront. Marche sur 
leurs pas, » Et il désignait des enfants occupés dans un large carrefour 
à faire tourner a coups de fouet des sabots rapides. 

L’étranger s'approcha et entend il les enfants crier : « Fouette celui qui 
se trouve le plus prés de toi, » et, saisissant celte parole comme un oracle, 
il épousa la jeune lille dont la condition se rapprochait de la sienne. 

Ce : « Fouette celui qui se trouve le plus près de toi » est-il une règle 
du jeu? Existe-l-il là simplement une circonstance fortuite? S’il faut y voir 
une règle du jeu, Pittacus savait d avance ce que l'étranger entendrait. 

m 

Sinon, il s’en rapportait, dans sa sagesse, aux croyances îles Egyptiens attri¬ 
buant aux enfants une faculté prophétique, et tirant présage de tout ce 
qui leur arrivait de dire fortuitement eu jouant dans les lieux sacrés. 
Ces deux interprétations sont admissibles. Je crois cependant, à mon sens, 
qu'il vaut mieux admettre la première, et eu conclure que, lorsque plu¬ 
sieurs joueurs étaient réunis, un joueur ne devait pas courir après son 
sabot, lancé trop loin par un coup de Jouet, mais frapper celui qui se trou¬ 
vait le plus près de lui, laissant au joueur le plus près du sien le soin 
de le fouailler. En un mol, le sabot n’étail point personnel. Les sabots 
mis en marche, il s'agissait de les empêcher de mourir, sans s’inquiéter 
de savoir à qui appartenait tel ou tel sabot. 

Les Grecs connaissaient si bien ce jeu qu’on y trouve des allusions 
dans beaucoup de leurs écrits. Dans les Oiseaux d'Aristophane» le syco- 
pliante, pressé d’aller semer la trahison partout, s’écrie avant de partir : 
« Il faut que je tourne comme un vrai sabot. — l u sabot! reprend Pîs- 
thélœros, par Jupiter! j’entends, «l’ai justement la des ailes de Coreyrc 
superbes. — Aie! aïe! c'est un fouet, s’écrie sous les coups te sycophante. 
— Ce sont des ailes, riposte Pîsthétœros en le frappant toujours. Je veux 
aujourd’hui, avec elles, te faire tourner comme un sabot. » 

Les auteurs latins, imitant en cela Aristophane, se servent souvent de 
l’image du sabot. Tibulte compare son cœur agité « au sabot qu’un en¬ 
fant agile fait avec adresse tourner sous ses coups sur un sol aplani ». 
Virgile, dans Y Enéide t nous montrant Àmata, la mère de Lavînia, courant 
dans la ville eu proie à la fureur, dit : « Tel, sous les coups de la la¬ 
nière qui s’enroule autour de lui, vole le sabot que les enfants, dans 
l’ardeur de leur jeu, poursuivent dans de vastes espaces. Saisi par la la¬ 
nière, le sabot décrit de longues courbes, et dans leur naïveté les en¬ 
fants admirent ce buis mobile que les coups raniment. » 

Perse nous avoue qu’au lieu de travailler il préférait « faire tourner â 
coups de fouet son sabot de buis ». 

Remarquons en passant que Perse et Virgile nous apprennent que de 
leur temps un faisait les sabots en buis. Celte matière est aujourd’hui 



































































SABOTS ET TOUPIES 


m 


généralement employée. Notre sabot moderne mesure environ 80 millimètres 
de hauteur sur 55 millimètres de diamètre. Un clou à tète ronde garnit 
fextrémité du cène. Pour faire tourner le sabot, on le met en mouvement 
avec les deux mains, après quoi on le fouette, soit avec une lanière de cuir, 
soit avec une peau (Fanguille, par petits coups d’abord, pour le mettre en 
train, puis à coups vigoureux et redoublés. 

Ce jeu se joue seul, à deux ou à plusieurs. Seul, il suffit de faire tour¬ 
ner le sabot. A deux ou à plusieurs, les joueurs chassent leurs sabots devant 
eux pour leur faire faire plus de chemin. C’est la course* D’autres fois 
ils fouaillent leurs sabots de manière à les pousser Fun contre F autre. Le 
sabot qui tombe fait perdre la partie à son propriétaire. C’est la rencontre . 

On fabrique des sabots qu’on seul coup de fouet lance à une grande 
distance. On les nomme champignons f parce qu’ils en ont la forme. 

Le sabot avec ses allures vagabondes 
et ses soubresauts n’en est pas moins 
un bon père de famille : il a donné 
naissance à une fille : la toupie. Mais 
entre le père et la fille il existe une 
différence essentielle ; le sabot se meut 
par impulsions successives, La toupie 
tourne sons Faction d’une force instan¬ 
tanée, cessant aussitôt après la commu¬ 
nication du mouvement. Si F on se pénètre 
bien do celle différence entre le sabot 
et la toupie, on constatera aisément que 
les anciens ne connaissaient pas celte 
dernière, car on ne trouve dans leurs 

auteurs aucune phrase faisant allusion au mode d'action spécial employé 
pour la mettre en mouvement. Ce mouvement provient d’une corde enroulée 
autour de la toupie et dont on relient une extrémité dans la main, 
lorsqu’on la lance. Celte corde, en se déroulant, anime la toupie d’un mou¬ 
vement giratoire qu’elle conserve plus ou moins longtemps. 

Les documents qui font mention de la toupie ne remontent pas au delà 
du quatorzième siècle. 

Lue bonne toupie doit être de bois dur. Son fer, ou ferret, comme on 
le nomme encore dans FÀvranchin, doit cire plutôt long que court. S’il est 
court, la toupie tourne sur place. S’il est long, elle décrit des courbes. 
D’un autre côté, plus le ter est émoussé el arrondi, plus vite la toupie 
se redresse quand elle a touché terre. 

Pour la lancer, ou applique sur la partie inférieure du fer un des 
bouts de la ficelle, légèrement mouillé, puis on la tourne régulièrement 
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autour du Lois, on ayant soin de réunir également les tours, cf de les faire 
sc toucher parfaitement. Arrivé au dernier tour, on introduit l'index ou le 
petit doigt de la main droite dans un œillet, préalablement préparé h 
l'extrémité de la ficelle, et F on met la toupie la pointe eu l'air. Puis, reje¬ 
tant le bras en arrière, on la lance avec force, de telle sorte qu elle tombé 
d'aplomb et sur sa pointe. Si le joueur la lance vigoureusement, elle prend 
vite la position verticale et tourne avec une telle rapidité quelle semble 
immobile. On dît alors qu’elle dort. Dès que le mouvement de rotation se 
trouve éteint, par suite du frottement du ter sur la terre ou de la résis¬ 
tance de Pair, la toupie tombe, en vertu de la loi do la gravité* 

On joue seul à la toupie, mais le plus souvent plusieurs joueurs se 
réunissent ensemble, lis tracent alors un grand cercle sur le sol. Un 
joueur désigné par le sort lance su toupie dans le cercle. Tous les autres 
joueurs à tour de rôle essayent de la frapper avec les leurs. Toute toupie 
qui meurt dans le cercle reste exposée aux coups des autres. Toute tou¬ 
pie chassée lions du cercle par le choc dune autre retourne à son pro¬ 
priétaire, qui peut la lancer de nouveau. La toupie qui sort du cercle sans 
cesser son mouvement et apres avoir touché une de celles qui s'v trouvent, 
jouit des mêmes prérogatives. Toute toupie lancée hors du cercle est con¬ 
damnée à y être placée pour recevoir les coups des autres. 

Tes joueurs préfèrent quelquefois ne pas tracer de cercle. L'un deux, 
toujours désigné par le sort, pose sa toupie à terre. Les autres cherchent 
successivement à la frapper. Celui qui n'y parvient point du premier coup 
fait sauter sa toupie, toujours en mouvement, sur la paume de sa main 
et, avant qu'elle meure, essaye de heurter celle qui est à terre, el s’il n'y 
parvient pas, il met sa toupie à la place de celle-ci. 

Les Allemands ont importé chez nous une sorte de toupie dite Ifaber* 
Gess et que nous nommons toupie d'Allemagne en raison de son origine* 
Elle est ronde, de bois ou de métal, toujours creuse. La partie direc¬ 
tement opposée à la pointe présente une queue grosse d'un doigt, longue 
dé 50 millimètres environ. On enroule la ficelle sur celte queue, que 
l\m introduit dans ime manière de clef* On passe le reste de la ficelle à 
travers une petite ouverture pratiquée dans un des côtés de celle ciel. 
Le joueur tient le manche de la clef de la main gauche, et de la droite 
il lire la ficelle avec vigueur. Elle se dévide, et la toupie, chassée hors 
de la clef, tombe sur sa pointe cl ronfle comme un bon propriétaire 
content d’avoir louché ses lovers* 



















































































BALLE 


Nausicaa cl I invention de la balle. — J/ouranin des firccs. — La bulle circulaire des Romains, — La 
balle à la posisira. — La balle cavalière. — Luc peinture égyptienne.— L'anacrousni présentée comme 
variété de l'ouranm? — La balle aci mur, — La balle ans deux murs. — l/rtporraxis dos Grecs. — 
Le tapi ou top des Mêsopotamiens. — La balle au bond* — J,a balle donnée des Romains, — Le jeu 
de balle des Couibos. — La balte empoisonnée* — Le kubbi en Sfésopolamie- — Lu jeu canadien, 
“ La balle au bâton. — La balle au camp. — Le tngon des Romains, — Ursus Togo tus et ses Mlles 
{le verre. — La b;dle à la riposte. —• L’èmilla tics Grecs. — La balle aux pots, — La balle à la crosse. 
— Un des jeux fluridicns. 


Qui a inventé la balle? — Celle question a dû certainement se pré¬ 
senter quelquefois à voire pensée, et je ferais injure à vos facultés intellec¬ 
tuelles, en croyant le contraire. D'après Athénée, polygraplic grec de la fin 
du deuxième siècle de notre ère, rinvenlmu de la balle remonterait à la 
belle Nausicaa, fille d’AIdnoüs, roi des PJiéacicns, Alhénée s’appuie sur le 
témoignage d’un grammairien de Corcyre, A gai lis, qui fait ainsi hon¬ 
neur de celle invention à sa compatriote. Dicéarque el Ipjiarc ne se rangent 
pas à cette opinion* Le premier reporte aux Sieyoniens l'invcation de la balle, 
et le second veut que l'honneur eu revienne aux Lacédémoniens. De faiL, 
les exercices du corps ne furent jamais pins cultivés qu’à Lacédémone et à 
Sicyone, mais il faut aussi remarquer que, de toutes les héroïnes de l'anti¬ 
quité, Nausicaa est la seule qu’IIomèrc représente jouant i\ la balle. Nous 
pouvons donc la considérer comme rinvcntcur de ce jeu, puisqu'elle nous 
eu offre le plus ancien exemple* 

a Lorsque Nausicaa et ses servantes eurenl mangé, dit Homère dans la 
sixième rapsodic de VOthjwde, elles dénouèrent les bandelettes de leur tôle 
et jouèrent à la balle. Et Nausicaa aux bras blancs commença le chant* » 
Et plus loin il continue : u Alors la jeune reine jeta une balle à 1 une de 
ses femmes, et la balle s’égara et tomba dans le fleuve profond. » 

Ainsi Nausicaa, en jouant à la balle, chantait. Ce jeu, en effet, nommé par 
les Grecs ourania, constituait une sorte de danse dans laquelle les joueurs, 
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tour à tour, lançaient et recevaient une halle. 11 fallait qu’un des joueurs 
lançât la balle vers le ciel. De là son nom de balle ourania ou balle céleste, 
des autres joueurs sautaient et bondissaient en l'air, suivant le rythme du 
chant, mettant toute leur ambition à la saisir au vol et pendant qu’ils 
étaient eux-mêmes suspendus encore au-dessus du sol. Celui qui la recevait, 
gardant toujours la cadence, la relançait à son tour dans les airs. 

Les Arabes, qui, dans beaucoup d’usages, conservent encore tes traditions de 
l'antiquité, jouent à la balle un peu à la manière de Nausicaa. M. Edmond de 
Ainicis, dans son Voyage au Maroc, nous peint ainsi ce jeu : «Une quinzaine 
d’Arabes, enfants, hommes mûrs, vieillards à barbe blanche, quelques-uns 
avec leur fusil en bandoulière, d’autres avec un sabre, jouaient avec une 
balle de cuir grosse comme une orange. L’un la prenait, la laissait tomber 
et la renvoyait en l’air par un coup de pied; tous les autres couraient pour 
la saisir au vol, et celui qui l’attrapait la lançait à son tour, de sorte que 
le groupe de joueurs, suivant la balle, s'éloignait peu à peu, pois, d’un com¬ 
mun accord, revenait au point de départ. Mais ce que ce jeu avait de plus 
curieux, c’étaient les mouvements des joueurs : on croyait voir des pas de 
ballet, des gestes mesurés, une attitude de mimes, une manière d’agir pour 
ainsi dire cérémonieuse, une sorte de contredanse, un je ne sais quoi de 
sévère et de moelleux eu même temps, et une concordance de tours, d’allées 
et de venues dont je ne réussirai pas à découvrir la loi. Ils couraient, sail¬ 
laient Ions ensemble dans un petit espace, se précipitaient, se mêlaient, et il 
n’en résultait jamais ni un choc ni le plus léger désordre. La balle s’élevait, 
disparaissait, rebondissait au milieu de toutes ces jambes, au-dessus de toutes 
ces têtes, comme si personne n’y louchait cl qu'elle fut renvoyée de cette 
manière par deux vents contraires. Et tout ce mouvement n’était accom¬ 
pagné ni d’une parole, ni d'un cri, ni d'un sourire. Vieux et jeunes étaient 
tous également sérieux, silencieux, et attentifs au jeu comme à un travail 
obligatoire et triste, et l’on n’entendait que le bruit des respirations étouffées 
et le clapotement des babouches. » 

L’onrania devint dans la suite la balle circulaire des Romains. Les joueurs, 
rangés en cercle, se lançaient la balle les uns contre les autres. Un esclave, 
porteur d’un sac de balles, en fournissait les joueurs; un autre recueillait 
celles qui tombaient et les marquait, c’est-à-dire notait les joueurs qui les 
avaient manquées. 

Notre jeu de balle à la posture pourrait bien trouver ses ancêtres dans ces 
deux-là. 

En effet, pour jouer à la posture, les joueurs sc rangent en cercle, comme 
dans le jeu de balle circulaire des Romains, et lancent la balle en l’air, comme 
dans l’ourania. Tout joueur qui manque la balle doit demeurer jusqu’à la 
lin de la partie dans la position, ou posture, qu'il occupait lorsqu’il a commis 
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son manque. Celui qui reste seul sans avoir jamais laissé tomber la balle 
gagne, d’une façon définitive, dès qu'il a lancé el reçu dix fois In balle sans 
la laisser tomber à terre. Au dixième coup, les condamnés délivrés abandon¬ 
nent leur posture, cl la partie recommence. 

La balle cavalière se rattache aussi à ces origines. Les joueurs, en nombre 
pair, tracent un cerelcsur I» terre, puis se divisent par le soi t, en deux parlis: 
celui des chevaux cl celui des cavaliers. Ceux-ci, à califourchon sur leurs mon¬ 
tures et bien rangés à l'intérieur du cercle, jouent à la balle céleste. Tou¬ 
tefois, chaque cavalier, avant de passer la balle à son voisin, doit préalable¬ 
ment la lancer trois fois eu l’air et la recevoir trois fois dans les mains. 
Si[èt que la balle tombe par terre, tes chevaux s’empressent de la ramasser, 
tandis que les cavaliers prcnncnl la fuite bois du camp. Les chevaux, tout 
en restant dans le camp, essayent d’atteindre el de frapper un des fugitifs. 
S’ils réussissent, ils deviennent cava- 
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LA BALLE CAVALIÈRE, 


tiers, sinon ils gardent le rôle qu'ils 
avaient, attendant qu'une nouvelle 
chance vienne l'intervertir. 

les Grecs connaissaient-ils la balle 
cavalière que nos lycéens aiment si 
fort? Je ne voudrais pas trop l’af¬ 
firmer sans preuves bien probantes 
:i l'appui; cependant, je le crois. On 
trouve en effet clans plusieurs au¬ 
teurs que les vaincus, dans les jeux 
de balle, faisaient ]*dnc et obéissaient 
à tout ce que commandait leur vain¬ 
queur, nommé roi . 

Pourquoi ce nom d’âne? Ne serait-ce pas parce que le joueur vaincu ser¬ 
vait de monture à l'autre? Cette réponse devient parfaitement admissible si 
Ton considère que Baeclius, le dieu soleil, était représenté sur un âne, et que 
les anciens, dans leurs symboles, faisaient de la balle remblùmc du globe 
solaire. Toutefois, si les auteurs anciens ne nous renseignent pas, on voit dans 
les peintures égyptiennes de Beni-Iïassan deux femmes montées sur deux de 
leurs compagnes et jouant à la balle. Or les Crocs connaissaient certainement 
ce jeu égyptien, qui figure, à n’en pas douter, un jeu de balle cavalière. 

Parmi les jeux énumérés par Pollux se trouve la description d’une va¬ 
riété de l’ourania. « Lorsque les joueurs lançaient la balle contre un mur, 
dit-il, on comptait le nombre des bonds; le vaincu s’appelait âne et faisait 
tout ce qui était commandé; le vainqueur était roi et ordonnait. » Nous 
verrons tout à l'heure cet usage parfaitement conservé en Mésopotamie. 
Quant au jeu de balle lui-méme, Pollux le nomme ourania } bien qu’il le 
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donne comme une variété de ce jeu* La balle lancée confie un mur à une 
certaine hauteur autorise sans doute le grammairien à faire un rapproche¬ 
ment qui justifie la communauté île nom dos deux jeux; malgré cela, je suis 
convaincu que ce jeu, différent de l'ourama, portait un nom différent aussi* 
Je ne serais même pas éloigné de voir en lui Vanacrousia, ou balle re¬ 
poussée, dont Hésychius fini mention sans nous donner d'autre explication. 

Nous connaissons et nous pratiquons ce jeu sous le nom de balle au mur. 

On choisît un mur liant, large, uni el le plus possible dépourvu d’ou¬ 
vertures- D'un bout a r autre de rétendue de ce mur et à l m ,50 du sol on 
trace une raie horizontale, puis on tire au sort qui doit servir la balle, c'est- 
à-dire la jeter le premier contre le mur. Quand la partie se joue à deux, 
celui'qui a servi la balle attend que son adversaire fait renvoyée contre 
le mur, il la saisit alors el la repousse de nouveau* La balle doit toujours 
être repoussée avec la paume de la main, soit lorsqu’elle est en lair, soi! 
après avoir touché terre une fois seulement Au second bond, le coup ne 
vaut plus rien. Toute la science du jeu réside dans la façon de donner la 
balle ou de la repousser, afln que, sans manquer son coup, on expose sou 
adversaire à manquer le sien, 

La partie sc joue généralement en soixante points; de plus, il faut que 
i\m des deux joueurs ait fait les trente premiers points en deux coups. 
Dans le cas où aucun dos deux joueurs u n satisfait à cette règle, le 
premier qui arrive à soixante marque un avantage et recommence 
a jouer* La partie, dans ce cas, ne se gagne quau troisième avantage. 
Chaque faute d'un joueur donne quinze points à son adversaire. Il 
y a faute : 1° quand la halle n'est pas reçue au vol ou au premier bond; 
2° quand on la renvoie sur le mur, au-dessous de la ligne horizontale; 
5° quand on la manque. 

La balle au mur peut se jouer en société* Les joueurs se divisent alors 
en deux camps, et la balle est servie et renvoyée alternativement par cha¬ 
cun des joueurs, soit dans un ordre fixé d’avance, soit à volonté. 

Dans la balte aux deux murs, on se place sons une galerie de pierre ou 
sous une porte cochère. Avant d'être renvoyée, la balle, lancée contre un 
des murs, doit rebondir sur fautre* 

À côté de ccs jeux sc place La balle au bond, que les Grecs nommaient 
aporraxis. 

Pour y jouer, il fallait frapper vigoureusement la balle sur le sol, la re¬ 
cevoir au bond et la renvoyer avec la main* In auteur de l'antiquité, Eu- 
slalhe, insiste môme sur ce point, qu’il ne fallait pas frapper la balte contre 
le mur, mais bien contre terre* On comptait le nombre de bonds, et celui 
qui en avait fait le plus gagnait la partie* Ce jeu nous est parvenu sans 
modification aucune et sous son titre de balle au bond * 
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En Mésopotamie, on joue encore à un jeu assez semblable à ceux-ci : 
on le nomme tapi ou top. les joueurs se servent pour cela d’une balle 
de laine eouverlc (b 1 cuir. I n d en In 1 eux la lance fortement contre terre, 
elle rebondit, et, tandis quelle est en l’air, les autres joueurs s’efforcent 
de la saisir. Celui qui la prend monte sur le dos de celui qui la lui dis¬ 
putai! de plus près, et lui fait faire plusieurs fois, dans cette altitude, le tour 
du cercle formé par les joueurs. Nous retrouvons là, dans toute sa vigueur, 
I cl le roi des jeux des anciens Grecs, ce qui laisserail supposer que les 
habitants de la Mésopotamie ont conservé la tradition exacte de I’anacrousia. 

Outre la Italie circulaire, dont je vous ai précédemment entretenus, 



JEU UK DALLE DES COS I DO S, 


les Romains jouaient à la balle donnée. Les esclaves et les oisifs de la nie 
tenaient ce jeu très en faveur. Il ressemblait un peu à notre volant mo¬ 
derne, seulement la balle remplaçait le volant, et les mains les raquettes* 
Dans l’Amérique du Sud, les Conibos connaissent la balle donnée des 
Romains cl la jouent avec des raquettes et une balle laite de feuilles de 
palmier, ce qui rapproche encore plus ce jeu de notre volant. 

Trois de nos jeux modernes se rattachent à la balle donnée, ce sonl : 
la balle empoisonnée, ta balle au bâton et la balle au camp. 

Les amateurs du jen de balle empoisonnée se placent d’une façon quel* 
conque sur le terrain* Un des joueurs jette la balle en Pair en désignant 
celui de ses camarades qui doit la recevoir* Le joueur ainsi désigné saisit la 
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halle au vol ou au premier bond, puis la rejette en lair en désignant un 
au Ire de ses camarades, cl ainsi de suite. Si mi joueur manque la halle, ou 
lui marque un point, à moins qu’il ne soit assez leste pour la ramasser promp¬ 
tement et assez adroit pour en frapper un camarade, qm par ce fait se 
trouve marqué à la place de l'autre. Trois marques mettent un joueur hors 
du jeu. On déclare vainqueur relui qui reste le dernier en ayant moins de 
trois points, et ou le charge d'infliger une punition aux perdants. LJ le con¬ 
siste le plus souvent en un certain nombre de coups de balle à recevoir. 

Le knbbi ou kihbi des habitants de la Mésopotamie se rapproche de ce 
jeu. Les joueurs, en nombre indéterminé, forment le cercle. L un d’eux, 
dit capitaine, se place au centre et s’écrie : 


« 


un ; 


,* j 


terre, trois* » Puis, se tournant. vers ses camarades, il continue à dénombrer 
jusqu'à quarante. Le joueur sur qui ce nombre tombe se met derrière le 
capitaine, qui l’interroge en ces termes : « Qu’avez-rous mangé aujour¬ 
d'hui? » Le joueur répond ce qu'il veut, et les autres répètent sa réponse 
en chœur. Le capitaine jette alors la balle au milieu du cercle, et l’in¬ 
terrogé tache de la saisir. Scs camarades le repoussent, le bousculent, cl 
il sc passe souvent une heure avant qu'il puisse son emparer. Aussi a-t-il 
tout le temps de digérer ce qu’il a mangé. Quand il tient la halle, celui 
qui La jetée en dernier, ou des mains de qui il Ta prise, prend sa place 
et devient à son tour le phettâl ou coureur* 

Quand les Français conquirent le Canada, le IL Lafiteau nous rapporte 
qu’ils furent fort surpris de voir les habitants de ce pays jouer au trigoii 
des Romains, à la balte céleste des Grecs et à un autre jeu fort analogue 
au kubbi joué en Mésopotamie. Après avoir marqué deux fermes assez éloi¬ 
gnés, soit cinq cents mètres environ, les joueurs sc rassemblaient au centre 
de l'espace qui les séparait. Celui qui devait commencer le jeu tenait en 
main une balle de moyenne grosseur et la jetait en l’air aussi perpendicu¬ 
lairement (pie possible, afin de la rattraper à sa chute. Les autres formaient 
cercle autour de lui, tenant leurs mains élevées au-dessus de leur tête pour 
la recevoir aussi. 


Celui qui a pu s'en rendre maître tâche de gagner Lun des buts éloignés. 
L'attention des autres se porte, an contraire, à lui couper te chemin, à le 
tenir écarté de ces buts en le repoussant toujours vers le milieu, enfin à 
le saisir et à lui arracher la balle si taire se peut. Mais celui-ci, observant 
toutes leurs démarches, s’esquive tantôt d’un coté, tantôt d’un autre, tenant 
ferme la balle et poussant ceux-ci, culbutant ceux-là. Se voit-il en danger, 
il jette la halle aux plus éloignés du but, pour faire durer la partie plus 
longtemps. 

Le poursuivi devenait ainsi poursuivant, et la balle passai! de main 
en main jusqu’à ce qu’un dos joueurs atteignit !o but en la tenant. 
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Pour jouer la balle au bâton f on marque trois buts : le principal, le 
petit et le grand Le sort détermine le rang des joueurs. Le numéro un, 
muni de la balle et d'un bâton assez gros et de moyenne longueur, va se 
placer au but principal. Les autres joueurs se dispersent de côté et d'autre* 
Le numéro un, lançant alors la balle en l'air, la reçoit sur son bâton ci d’un 
coup vigoureux la donne à ses camarades* Jetant alors le bâton, il court 
en toute hâte au petit but, essayant de toucher ensuite le grand et de 
revenir au but principal en esquivant la balle que lui jette celui d'entre 
les joueurs qui a été assez habile pour la ramasser le premier* Le but 
forme un asile sacré : le joueur poursuivi peut y séjourner* Le numéro 
deux se place alors au but principal et joue de la même façon. Toutefois 
il faut bien considérer que deux joueurs ne peuvent séjourner ensemble 
au même but* Celui qui a l'adresse de frapper un joueur dans sa course, 
prend sa place au but principal, et donne la balle* 

Dans le jeu de balle au camp 9 les joueurs, en nombre pair, se divisent 
en deux partis égaux. On trace sur la terre un carré. En dehors de l'espace 
qu’il renferme, on place cinq buts à égale distance Lun de l'autre et con¬ 
venablement éloignés du camp* Un des membres du parti, désigné par le 
sort pour occuper le camp en premier, s'avance sur la limite, prêt à rece¬ 
voir la balle que va lui donner un joueur du parti adverse. Il la renvoie 
de volée et s'élance aussitôt vers le premier but à droite, évitant d’être 
touché par la balle ramassée et lancée par une main agile et sûre. S’il 
séjourne au but, un autre joueur de son parti redemande la balle et la 
repousse comme son prédécesseur. La balle an camp ressemble donc 
beaucoup a la halle au bâton* 

On peut établir comme règles principales de la balle au camp que les 
possesseurs du camp, lorsqu’ils franchissent l'espace compris entre deux 
buts, ont le droit de repousser la balle avec le pied* S’ils sont atteints, 
ils peuvent neutraliser l'effet du coup, qui est de faire perdre le camp à 
leur parti, en saisissant vivement la balle ci en la lançant adroitement de 
manière à atteindre un de leurs adversaires. Ce qui offre à la fois un 
exercice très divertissant et très salutaire. 


La balle trigonaîe, modification de la balle circulaire, se jouait avec 
une petite balle dite trigon , la plus petite et la plus dure des quatre 
dont les Romains faisaient usage* Elle était ordinairement rembourrée 
de crin* La position des joueurs déterminait une figure triangulaire. 
Chacun d’eux, en effet, se plaçait au sommet d'un triangle équilatéral. 
De cos places les joueurs se renvoyaient mutuellement la balle, sans jamais 
la lâisscr toucher terre* 

Le petit mécanisme de ce jeu, très simple cependant, a fourni aux 
commentateurs des auteurs anciens matière à de grandes discussions. 
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Chaque joueur, d’après la forme du jeu, en avait deux anlrns devant soi : 
Cnn à droite, l'autre a gauche. Quand il renvoyait ta balle, de volée ou 
de demi-volée, à celui de qui elle venait, cela s'appelait remire la halle; 
quand i! renvoyait au troisième joueur, cela se disait chasser la halle. 
S'il, recevait la balle du joueur de gauche, il devait la rendre de la 
main droite ou la chasser de la main gauche ; s’il la recevait du joueur 
de droite, il la rendait de la main gauche ci la chassait de la main 
droite. On jouait donc des deux mains au trigoii* 

[I se rencontrait quelquefois à Rome des joueurs de balle si habiles 
qu'ils pouvaient entre eux jouer avec une bulle de verre sans craindre 
de la casser, comme nous avons aujourd'hui des maîtres d’armes assez 
adroits pour lutter on public contre leurs prévôts avec des fleurets dé- 
mouchetés. Je vous citerai comme exemple un certain Rrsus Togatus, 
vivant au siècle d’Adrien et des Àntonins. IJ ne faudrait pas toutefois, 
se fondant sur cet exemple, croire que tous les Romains jouassent avec 
des halles de verre. 

Pour jouer à la halle a la riposte, qui peut considérer le trigon comme 

son ancêtre, les joueurs se placent a cinq mètres les uns des autres 

de manière à former le cercle. Celui qui tient la balle la lance à 
son voisin de droite, qui la reçoit de volée et la lance également à son 

voisin de droite, et ainsi de suite jusqu’à ce que la balle revienne à son 

premier joueur. 

Alors celui-ci la fait passer a son voisin de gauche et elle circule de 
nouveau, mais de gauche à droite, et non de droite à gauche comme 
précédemment. Ce deuxième tour terminé» on commence le troisième 
en la lançant au premier joueur venu, se contentant de le prévenir de 
la voix ou du geste. Ne pas recevoir la balle, la laisser tomber à 
terre, ou Renvoyer là où il ne huit pas, sont autant de fautes qui 

valent un mauvais point à ceux qui les commettent. Trois mauvais 

points mettent un joueur hors du jeu et le soumettent à la punition 

convenue d’avance. 

Suivant Antonio 1 terrera» Tun des plus célèbres historiens espagnols, 
vivant au seizième siècle, les Péruviens jouaient à la halle à la riposte 
d’une façon fort amusante, et qui, par son originalité, mérite d’être con¬ 
signée ici. Les joueurs, placés en cercle, se tournaient îe dos, courbant 

réduite et la tête de façon à regarder entre leurs jambes. Dès qu'ils 
voyaient venir la balle, ils s’avançaient vers elle à reculons, la recevaient 
sur les reins et la renvoyaient d’un vigoureux coup de main. Cet exer¬ 
cice demandait une grande habitude et beaucoup d'adresse. 

Vômüla ou jeu du cercle des Grecs doit-il être considère comme l’ori¬ 
gine de la balle aux pots? Je le crois; bien que les auteurs anciens ne 
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nous aient point parlé de balle, on nous indiquant le jeu de lYmiilla : 
« On décrit un cercle, dit Pollux, et on lance un osselet assez habilement 
pour qu’il reste dans !e cercle* Ce jeu se nomme dans Pômilla. » 

Si Ton s’en rapporte à une description d'un autre auteur. Suidas, on 
peut substituer une noix à l’osselet. J’ajouterai môme que les érudits qui 
nous ont laissé des notes de grammaire ou de critique pour servir à 
l’intelligence des auteurs classiques» affirment qu’on peut employer toute 
autre chose qu'un osselet ou une noix* Pourquoi les Grecs n ! auraient-ils 
pas employé la balle, qui, par sa sphéricité, présente pour la maintenir 
dans le cercle plus de difficultés qu’une noix ou un osselet? J’incline 
beaucoup à croire qu’ils se servaient quelquefois de la balle, puisque uous 
les voyons se servir auss de palets* Dans ce dernier cas, IVnnilla prenait 
le nom A'aphétinda* 

Quoi qu’il en soit, le principe qui forme la base de la balle aux pois est 
lYunilia. Il faut en effet envoyer la balle assez habilement pour qu’elle 
reste, non dans un cercle, mais dans un trou creusé en terre et nommé 
pot. 

Pour jouer une partie, on creuse autant de pots qu’il y a de Joueurs, 
et on les enveloppe tous d’une raie qui limite le camp, À trois ou quatre 
mètres en avant de ce camp on trace une autre ligne, parallèle aux pots, 
indiquant le point où l’on devra se placer pour rouler la balle. Chaque 
pot échoit à un propriétaire déterminé par le sort, qui désigne aussi le 
joueur chargé de lancer la balle le premier. Des que la balle roulée par le 
joueur s’arrête dans un poG tous les joueurs quittent le camp, excepté 
le propriétaire du pot qui saisiI la balle el s’efforce d'en frapper un ries fugitifs. 

Tous les joueurs, sans exception, doivent quitter le camp. Si l'un d’eux 
reste pour une cause quelconque, il faut absolument qu'il en sorte a ses 
risques et périls. Si le joueur, en lançant la balle contre un fugitif, ne 
parvient pas à l'atteindre, il reçoit un mauvais point- Tout joueur atteint 
par la balle est aussi marqué d'un point, ainsi que le rouleur qui, au bout 
de trois coups, ne serait pas parvenu à mettre la balle dans un pot. Aus¬ 
sitôt qu'un joueur a trois cailloux dans son pot, ce qui correspond à trois 
mauvais points, on le met hors du jeu; d'acteur il passe spectateur, et l’on 
place sur son pot deux petits bâtons en croix. 

Quand un tour est fini, c’est-à-dire quand tous les joueurs ont roulé la 
balle une ou deux fois chacun, suivant les conventions, on déclare 
gagnants ceux qui n’ont pas trois cailloux, et its doivent bas tonner les 
perdants. 

À cet effet, chaque perdant va, à son tour de rôle, se placer contre un 
mur, sur lequel il fait rebondir la balle. Un des gagnants court la ramasser et, 
de l'endroit où elle s’esl arrêtée, il la lance trois fois de suite de manière à 
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frapper le condamné dans la partie de son corps qui! n’a pas défendue* 
car il lui est permis de défendre quelque chose. Si la halle frappe la 
partie défendue, le gagnant prend la place du perdant et essuie trois 
coups de balle de ce dernier* 

Celle partie de jeu de balle aux pots* consistant à viser un point dé¬ 
terminé, constitue à elle seule un jeu fort estimé dos Floridiens. Ils 
dressent un mat de plusieurs mètres de hauteur et adaptent à son sommet 
une légère cage d’osier montée sur pivot, l'uis, prenant une balle faite de 
poils d'animaux ou de feuilles de blé dinde, ils visent la cage et essayent* 
ru la touchant* de la faire tourner plusieurs fois sur elle-même, 

La balle aux pots combinée avec la crosse, instrument dont je vous 
ai parlé à propos du ni ail, a donné naissance à la balle à la crosse* 

On dispose le jeu comme pour la balle aux pots, puis chaque joueur, 

armé d’un bâton recourbé à son extrémité inférieure et nommé crosse, 

* 

s'empare du pot qui lui est échu par le sort. A cet effet, il se porte 
auprès, fournil dans F intérieur le bout recourbé de sa crosse. Partant alors 
du but, le couleur s’avance poussant la halle avec sa crosse* et la dirige 
de manière à l'introduire dans F un des pots. S’il y réussit, le propriétaire 
devient couleur, et le jeu recommence, 

Vn pot menacé peut être défendu en repoussant la balle avec la crosse. 
Tous les joueurs peuvent même venir en aide à celui d’entre eux dont 
on attaque le pot* Seulemenh ils ne doivent pas perdre de vue que le rail¬ 
leur a le droil de s’emparer du premier pot venu qui se trouve vide, en 
y introduisant l’extrémité de sa crosse. 

Ce jeu, fort intéressant, offre de réels dangers, car les joueurs, dans 
l’ardeur de la lutte, perdent souvent leur sang-froid, et peuvent alors 
se blesser avec leurs crosses par des mouvements vifs ou irréfléchis* 



























LE CRICKET 


L'èpiscyre des Spartiates et la spliéroanacliie des Romains. — biffêre nies especes de balles romaines,— 
Le grand jeu des Indiens Cüoctaws, — Le Ichoëkali des Palagoiis. Ràp|iorL$ entre le créa g saxon 
et le pedum antique* — lui quoi consiste ie cricket. — Los professeurs de jeu et les arbitres eu 
titre d'officcn — Pourquoi Ton considère Canif mm comme ôtant le berceau du cricket. — Les 
inatdics de corporations. — À quoi 1' Angleterre reconnaît le degré de civilisation dune de ses colo¬ 
nies. — Australie et Royaume-Uni- 


Les grands jeux tic balle, dans lesquels les joueurs sont assez nombreux 
pour se séparer en camps, peu veut se diviser en deux catégories : l'une 
où le jeu cesse quand la balle tombe à terre; l'autre qui continue sans 
interruption tant que la balle n'a pas atteint un but ou franchi, une limite* 
Nous ne nous occuperons clans ce chapitre que de cette seconde catégorie, 
à laquelle appartient le cricket. 


De savantes Universités se son/ livrées à de laborieuses recherches sur 
F origine du jeu de cricket, devenu national en Angleterre, sans cependant 
arriver à une solution parfaite. Leurs découvertes ne remontent pas au delà 
du treizième siècle, et “encore le cricket ne se nommait-H pas de ce nom* 

Parmi les six différents jeux de halle connus à Athènes et à Rome* lcpiscyre 
des Grecs et lu sphéromachie des Romains rentrent dans notre sujet. 

Uëpiscyre, oii balle sur la marque, se désignait aussi sous le nom de 
balle des éphèbes ou de balle commune , en ce qu'elle était plus particu¬ 
lièrement réservée aux exercices des jeunes gens cl qu’elle demandait un 
grand nombre de joueurs* 

Les joueurs se partageaient en deux camps. Au milieu, on traçait une 
ligne à l'aide d’un éclat de pierre et on plaçait lu balle sur celte ligne. En 
arrière des deux camps on lirait deux autres lignes. Ceux qui s’emparaient 
de la balle la lançaient par-dessus les joueurs du camp opposé. Ceux-ci s'ef¬ 
forcaient de la saisir et de la renvoyer. Le jeu continuait de La sorte jusqu'à 
ce qu'un des deux partis fût parvenu à repousser l'autre au delà de sa ligne 
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d’arrière. Les adolescents seuls pouvaient en effet jouer à ce jeu, qui pré¬ 
sentait tous les caractères d'une lutte. Aussi les Romains le nommaient-ils 
sphéromachïe, qui veut dire combat de la balle. 

Avant d’engager la partie, pour rendre les membres plus souples, éviter 
ta déperdition des forces et échapper aux étreintes de ses adversaires, chaque 
joueur se frottait d’huile, coutume pratiquée, du reste, par les anciens presque 
toutes les fois qu’ils devaient se livrer à des exercices de corps. Tout moyen 
de s’emparer de la balle était permis. On la saisissait comme ou voulait, par¬ 
tout où elle se trouvait. Tantôt les joueurs la frappaient dans son vol; tantôt 
ils la saisissaient et la relançaient i\ tour de bras; tantôt encore ils la rele¬ 
vaient d’un coup de pied, si elle courait à terre. 

Les Spartiates jouaient souvent à Lépiscyre, et, bien que ce jeu demandât 
non seulement de l’adresse, mais encore de la vigueur, les jeunes filles elles- 
mêmes s’y exerçaient, s'il faut en croire tes allusions de certains auteurs. 

Les Romains tenaient ce jeu eu grande estime* lis en avaient contracté 
I habitude au contact des colonies grecques du sud de ITialie, si Lien qu’un 
proverbe populaire disait, en parlant des Romains qui s'y adonnaient, qu'ils 
gi'écîsaienL 

L’exercice de la balle avait lieu sur les places, dans les rues même. Tou¬ 
tefois les classes riches et élevées préféraient les thermes, soit dans le stade, 
soit dans le sphæristeriuo, endos réservé spécialement nu jeu de halle. 

Les Romains fabriquaient cinq espèces de halles r la campagnarde, le 
harpastc, la tiigonale, le ballon et le petit ballon. Ces balles différaient 
entre elles par la grosseur et là dureté. Elles pouvaient être peintes de di¬ 
verses couleurs* Les balles nuancées avaient la préférence des jeunes filles* 
A Thêbes, dans des tombeaux égyptiens, on a trouvé des balles de son re¬ 
couvertes en peau et absolument faites connue les nôtres. De toute proba¬ 
bilité, les joueurs de spheromachie se servaient de la balle campagnarde. Une 
épigramme de Martial nous apprend que, faite de plumes, elle est moins 
souple que le ballon, moins serrée que le trigon. Sa grosseur se comparait 
assez bien a celle d’uné pomme* Quant au jeu en lui-même, je ne vous en 
donnerai pas une description qui ferait double emploi avec celle de 
Uépiscyre, U fut, paraît-il, très répandu dans toute l'Italie, puisque des 
auteurs modernes alfioneiil Ravoir vu jouer sur une des places publiques 
de Florence. 

En Amérique, les Choclaws, les Cliikasaws, les Crîks, les Cherokls et 
autres peuplades se livient à un jeu à peu près analogue, qui prend mémo, 
chez les Ghoctuws, tous les caractères d’un amusement national. 

Les parties s engagent avec un certain cérémonial, et sont ordinairement 
motivées par un défi que $c portent deux joueurs habiles et renommés. Nous 
verrons plus loin que Ira grands match es de cricket procèdent de celle 





















































































































































































































Ï/E CRICKET 


îm 

manière: Le déli jeté et relevé, les deux joueurs lixcnt entre eux le jour de 
la lutte et expédient de tous côtés des kératite d'armes, cavaliers tatoués et 
accoutrés d'une façon étrange. Des raquettes de cérémonie leur servent d'in¬ 
signes officiels. Ils se rendent ainsi de village en village, de maison en 
maison, parcourant tout le pays, pénétrant dans chaque tribu, proclamant 
à haute voix le nom des provocateurs, la date du jour et le lieu du rendez- 
vous. ils prennent ensuite chaque homme à part, von! de l'un à l'autre, enga¬ 
geant celui-ci ou celui-là à prendre parti pour le joueur dont iis sont les 
émissaires. Pour accepter, il suffit de toucher la hampe bariolée de leur ra¬ 
quette. Aucune signature ne vaut cet acte. La parole ainsi donnée ne peut 
se reprendre. Comme les parente et les alliés de chaque joueur le sou¬ 
tiennent, on voit souvent, au jour solennel, la moitié de la nation réunie. 
Les uns participent à la lutte; les autres parient, car les peuples civilisés 
ou sauvages aiment les gains aléatoires du jeu. Tous doivent se trouver la 
veille au lieu du rendez-vous pour réglementer la lutte du lendemain. On 
mesure l'arène et Ton détermine le point central sous la surveillance de 
quatre vieillards, rfappartenant à aucun parti. Celte indépendance sert de 
garantie à l'impartialité de leurs arrêts, À deux cent cinquante pas du 
point central, chaque parti enfonce, l'un à droite du point, l’autre à gau¬ 
che, deux grandes perches espacées de deux mètres et reliées ensemble par 
une troisième à la hauteur de cinq mètres environ. IL faut que ces deux 
portes simulées soient en face Fune de Fautrc. 

Ces préparatifs terminés, les quatre anciens mènent par le point central 
une ligne de démarcation parallèle aux deux portes. Aussitôt après, la foule 
des parieurs s’y précipite et y met les enjeux. Ce sont des armes de guerre 
ou de chasse, des habillements de toutes sortes, des ustensiles de ménage ou 
d’agriculture et beaucoup d autres objets encore. 

Pendant ce temps les joueurs du lendemain s'équipent, et remplacent leurs 
vêtements par le costume de combat, espèce de caleçon brodé, orné der¬ 
rière d une longue queue en crins de cheval teints, de couleurs criardes et 
variées. Toute chaussure, soulier ou mocassin, est rigoureusement inter¬ 
dite. Les joueurs doivent aussi se débarrasser de leurs armes et n avoir dans 
les mains que leurs raquettes. Ces petits instruments, façonnés en bois léger, 
présentent la forme d’un bâton muni à Fune de ses extrémités d’un anneau 
assez grand pour contenir la balle, mais pas assez pour la laisser échapper. 
Une des principales règles du jeu défend, en effet, de toucher la balle avec 
la main. 

A la nuit, les joueurs se dirigent en file indienne et ù la lueur des torches 
vers leurs poteaux respectifs. Les femmes se rendent processionnel le ment au 
point central, et, tandis que les hommes crient, chantent et frappent bruyam¬ 
ment du tambour à la porte de leur camp, elles se balancent d'un pied sur 
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l'autre avec la lenteur molle de gens condamnés à fmUre la semelle pendant 
la canicule. De demi-heure eu demi-heure les cris aigus ou gutturaux re¬ 
prennent et donnent le la à lous les chœurs sauvages. 

Le soleil levant retrouve cette multitude non encore endormie et prête à 
jouer le grand jeu* Un coup de feu retentit dans la plaine, l u ancien, placé 
juste au point central, lance la balle aussi haut et aussi loin que le lui 
permet son bras midi par les hivers de Uàgc. Aussitôt le pèle-mèle com¬ 
mence, tumultueux, inextricable. C'est à qui tâchera de devenir le maître de 
la balle pour la lancer à travers la porte de son parti* Et chacun de se 
presser, de se heurter, de se bousculer. Le gazon poudroie sous l’acharne¬ 
ment de la lutte. Une porte est-elle franchie, le pêle-mêle général enchevêtre 
de plus belle bras, têtes et jambes. U s’agit de recommencer le même tour, 
car tous les prix sont remportés de droit par le parti qui a fait passer cent 
fois la balle par la porte du parti adverse. Les Indiens, habitués dès leur pre¬ 
mière jeunesse à ce jeu et au maniement de la raquette, y sont d'une habi¬ 
leté étonnante. Malgré cela* le suleil descend à l'horizon lorsque fini I la partie 
et que les juges décident à quel camp reste la victoire. 

Dans le sud de F Amérique, en Patagonie, ce jeu se retrouve avec quel¬ 
ques modifications, sous le nom de tchoëkah. 

Là aussi, les camps sont séparés par une ligne, au delà et en deçà 
de laquelle se trouvent places, à égale distance, trois poteaux formant porte, 
comme dans le jeu de balte des Indiens Choçtaws. Chaque joueur, armé 
d'une canne recourbée à une des extrémités, se relève les cheveux, et 
les enserre dans des lambeaux d'étoffes voyantes, se bigarre le corps de 
couleurs diverses et criardes et cherche parmi scs congénères un adver¬ 
saire digne de lui, c'est-à-dire capable d'exposer un enjeu équivalent au 
sien. Les camps s'établissent et chaque parti dépose les enjeux derrière 
les poteaux du camp ennemi. Alors seulement les joueurs prennent place 
sur la ligne médiane par couples de partenaires et en face l’un de l’autre. 
Àll centre de celte ligne les juges du camp placent une petite balle de 
bois. Les cannes se croisent, la partie courbe reposant sur le sol. 

A un signal donné, tous les joueurs retirent leur canne brusquement 
à eux, si bien que ceux qui se trouvent en face de la balle la prennent entre 
les parties recourbées de leurs crosses et la font rebondir par ce mou¬ 
vement brusque et violent* Une fois lancée, toutes les crosses, tendues 
en l'air, cherchent à la rattraper au vol, suit pour lui imprimer un nouvel 
élan, soit [jour la détourner et lui faire prendre une route complètement 
opposée à celle que tente de lui donner le parti adverse. La crosse remplit 
l’office de la raquette. Une des règles du jeu veut que tout joueur qui se 
trompe se punisse aussitôt. Ainsi un joueur par un coup maladroit fait- 
il aller la balle à gauche, tandis que dans l'intérêt de son parti il aurait 
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dû la faire aller à droite, la règle l'oblige à se tirer immédiatement les 
cheveux avec le premier venu de ceux auxquels il a fait tort. Voilà certes 
une règle fort désagréable pour les maladroits ou les débutants et bien 
capable de les dégoûter à tout jamais du noble jeu du tchoëkah. 

En dehors de celte règle fort peu humaine, le jeu par lui-même offre 
un combat tellement violent que Eon compte par douzaines les jambes 
brisées* les bras démis, les têtes fracassées; joignez à cela les traces 
sanglantes que laissent les coups de fouet des juges du camp* Ceux-ci, 
en effet, montés sur des chevaux fringants, parcourent en tous sens le 
champ de la lutte, faisant sifller les lanières de leurs fouets et frappant 
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ile ci, de là, les combattants fatigués, dans le but charitable de rendre la 
force à leurs bras et F élasticité à leurs membres. 

Quand un parti a fait franchir à la balle la porte du camp adverse, les 
juges le proclament vainqueur, et chacun de retirer au plus vite son 
enjeu et son gain, avec une joie d'autant plus vive que les Patagons passent 
pour gens très avares, * ’ 

Tous ces jeux constituent-ils une origine au cricket? Je le crois, sans 

cependant l'affirmer d’une façon positive. Son nom même semblerait 

prouver ces origines. Ne vient-il pas en effet du saxon creag ou cricre, 
qui signifie bâton recourbé par un bout? Or nous venons de voir les 

Patagons se servir de ces espèces de crosses en guise de raquettes. Oui, 

me dire ï- vous, mais les (irecs et les Humains ne connaissaient point cette 
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sorte d’instrument. En cela vous ferez erreur. En cherchant dans les 
auteurs anciens, nous trouverons que ces peuples se servaient quelquefois 
de raquettes. Pourquoi donc ces raquettes idnuraient-cllespoint af fecté la forme 
de b crosse, puisque nous voyons ces sortes de bâtons Ire que mm en I em¬ 
ployés chez les anciens, et à divers usages, sous le nom de pedttm ? Mais 
laissons là ccs discussions un peu bien sérieuses, et parlons du grand jeu 
national de l'Angleterre, 

Paris les jeux que nous venons de passer en revue, il faut que la balle 
atteigne et lïandiisse une ou plusieurs lois des buts déterminés à ravance 
et représentés soit par des lignes, comme dans Lépiscyre des Grecs et la splvé- 
romaclvie des Romains, soit par des piquets plantés en terre, comme dans 
le jeu des Indiens Choctaws ou dans le tchoekah des Pa lagons. Le cricket 
repose à peu près sur le meme principe r -on peut affirmer que les wickets 
l'm-ment la base de ce jeu* Les wickets se composent de cinq petits hâtons, 
dont trois, plantés en terre verticalement, supportent les deux autres placés 
dans le sens horizontal. Ils représentent ainsi un gril à trois brandies assez 
écartées les unes des autres pour laisser passer la balle. Toute la stratégie 
du jeu, fort compliquée du reste dans scs détails, consiste à attaquer et à 
défendre ces barres. On les attaque par le jet vigoureux d'une balle lancée 
avec la main (bowling)* On les défend en repoussant et détournant celle même 
balle avec une crosse de bois, qui affecte actuellement la tonne d’une petite 
rame (batting). 

Pour jouer un cricket-match ou partie de cricket, les joueurs se divisent 
en deux camps égaux : onze contre onze. Chaque corps arbore une couleur 
qui lui csl propre. Chaque joueur, vêtu d’un pantalon de flanelle blanche, 
endosse une chemise également de flanelle mais à la couleur de son camp, et 
couvre sa tète d’un cap de même nuance; puis on plante les wickets dans une 
arène gazonnée, spécialement réservée à cet effet et qui porte, par cela même, 
le nom de cricket-gronnd, terrain du cricket. La plus modeste pelîie ville de 
province possède son erickel-ground. soigneusement arrosé et entretenu aux 
frais du Cricket Club de l'endroit, au nombre des membres duquel on 
compte aussi des dames, en leur qualité de joueuses de tawn-icnnis, un 
autre jeu de balle rentrant dans la catégorie de ceux qui cessent lorsque 
la balle tombe à terre, et dont je vous entretiendrai plus loin. 

Les camps plantent leurs wickets et éehelonnenl leurs défenseurs dans 
les positions propices à la défense. Toutefois, dans chaque camp, le 
bowlmnn , le baiman et deux gnards occupent des places fixes. Le batnian 
se lient devant les wickets de son camp, la jambe gauche en avanl, le bal 
dans les mains de telle sorte que l'extrémité repose à terre. En arrière des 
wickets se tient le bowhnan, homme chargé de lancer la balle; à quelques 
pas derrière lui se place un premier gnard ou garde- Le second garde, à 
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position fixi% occupe une des extrémités de la ligne qui sépare les deux camps 
et qui a été préalable ment tracée entre les wickets de chaque camp et à égale 
distance de chacun d'eux* La balle servie, le balman d ses gardes défen¬ 
dent leurs wickets avec la ténacité et l’ardeur de soldats sur la brèche* Ceux 
qui servent la halle ou tiennent le bat sont munis de gants fiés épais et 
caoutchoutés, pour protéger leurs mains, et d'une sorte de jambière en bois 
nommée legyuards, La halle, eu effet, faite de cuir bouilli, ou de bois recou¬ 
vert de cuir, offre la dureté d'une pierre, ne rebondit point, et peut blesser 
très grièvement le malheureux balman inébranlable à son poste. Si le 
jeu de cricket compte des héros, il compte aussi des martyrs. Frédéric de 
Galles, père de Georges III, pour ne citer qu’un exemple, mourut des suites 
d’un coup de balle reçu au côté gauche* 

Le cricket offre un divertissement aux jeunes gens, mais encore et surtout 
aux hommes faits. Considéré en Angleterre comme un jeu absolument na¬ 
tional, il recrute ses champions dans toutes les professions. Si tous les Fran¬ 
çais sont égaux devant la loi, on peut affirmer que les Anglais demeurent 
égaux devant le bat. On rencontre très bien dans un même camp* se cou¬ 
doyant, se parlant et riant ensemble, un lord et un paysan, un homme de 
loi et un coiffeur. Non seulement le cricket constitue un jeu national, 
mats encore il faut être Anglais pour le bien jouer, c'est-à-dire calmer ses 
ardeurs et posséder un grand empire sur soi-même. Il existe dans le royaume 
britannique des gens qui n on! d'autre profession que de jouer au cricket. 
On les nomme professions! players. Les gains qu'ils retirent de ce métier 
atteignent des proportions fort raisonnables. Ils se louent dans les clubs, 
les universités, les collèges. Quelques-uns sont très recherchés à cause de 
leur grand renom, veulent et obtiennent des appointements considérables. 
Ils servent de professeurs. D'autres individus, connus sous le nom de 
nmpires f se louent aussi à titre d'arbitres attitrés, interviennent dans 
toutes les affaires du jeu et décident des coups. Les joueurs qui recourent 
à leur sentence en acceptent F arrêt, quel qu'il soit. 

Les érudits se complaisent h placer à Farnlmm, petite ville du Surrey, le 
berceau du cricket, et cela sans doute parce que de grandes plaines en¬ 
tourent celte petite ville. Les mauvais plaisants donnent une autre raison. 
Le cricket, disent-ils, échauffe beaucoup, La nécessité de se rafraîchir se pré¬ 
sente souvent, et. la bière de Farnham est réputée excellente. 

Quoi qu’il en soit, il reste certain que ce jeu a dû, par sa disposition 
môme, progresser beaucoup plus rapidement dans les pays de plaine que 
dans les pays de montagnes. Tous les gazons de Londres attirent les joueurs 
et invitent à la partie. On y voit deux cricket-grounds célèbres : le Lord's 
cricket*ground f ouvert en 1815 dans Saint John’s H'ood, et le Kenninglon 
Quai, ou se réunit ordinairement le Surrey Club, 
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| iCS touristes qui parcourent les campagnes anglaises sont avertis du voi¬ 
sinage d’un village ou d’une ville par le bruit sec du bal frappant lu balle. 

On a vu des paroisses rivales s’avancer l'une contre l’autre, enseignes 
déployées, et se livrer à une partie de cricket digne des coin bals homériques, 
A l’époque des grandes marées, (es peuplades du littoral plantent les wickets 
sur les bancs de sable cl semblent, par le match qu'ils y livrent, porter un défi 
à l’Océan. Les grandes universités rivales de Cambridge et d'Oxford luttent 
souvent entre elles et font des parties savantes qui ne durent pas moins de 
cinq à six jours. Les élèves de Greenwich et de Chelsea essayent d’établir par 
le cricket la primauté de l'armée sur la marine. Le vainqueur du match est 
porté processionnelle meut sur le pavois comme un chef hardi des anciens Francs. 

Je vous citerai un grand match qui eut lieu jadis à Bury entre les ma¬ 
trones et les jeunes filles de la cité. Après une lnlle acharnée, la victoire 
resta aux mains des matrones, et les jeunes filles, honteuses comme des 
poules qu’un renard aurait prises, rentrèrent tête basse au logis. 

A la façon dont leurs colonies jouent au cricket, les Anglais constatent 
le degré de civilisation quelles ont atteint. La jeune Australie, connaissant 
ci* critérium, chercha, il y a une vingtaine d’années, à se mesurer avec les 
joueurs de cricket de la mère patrie. Ce ne fut pas sans peine que son projet 
reçut exécution. Enfin en 1861 MM. Spires et Pond, deux riches habitants 
de Melbourne, déclarèrent, par la voie de la presse, ce projet sérieux et, 
pour prouver leur dire, ils déposèrent en garanlie. chez un banquier, plu¬ 
sieurs milliers de livres sterling. Ils ne s’en tinrent pas là. Un agent muni 
de solides références partit pour Londres et se mit en communication avec 
tous tes clubs du Royaume-Uni, Les onze joueurs qui se décideraient à 
traverser l'Océan devaient recevoir chacun la somme de 150 livres sterling 
et être défrayés de toutes les dépenses occasionnées par le voyage et h 
séjour en Australie* 

Certes, do semblables propositions pouvaient séduire de prime abord, 
mais elles paraissaient moins séduisantes a la réflexion. Pensez que pour 
tenir une telle partie il fallait franchir 28000 kilomètres de mer! Malgré 
tout, M, Mal bain, U agent australien envoyé à Londres, parvint u enrôler 
onze champions, choisis parmi les meilleurs joueurs du royaume, Les jour¬ 
naux s'emparèrent alors du sujet et !c traitèrent aussi vigoureusement qu'un 
grand événement politique. Ce match n’élait-il pas appelé a resserrer plus 
étroitement les liens qui unissaient déjà la mère patrie à sa fille océanienne? 
Je ne vous raconterai point les longueurs de la traversée pendant les loisirs 
de laquelle les onze champions se morfondirent d ennui. Je vous confierai 
simplement qu'aux jours de calme ils jouèrent au cricket sur le pont du 
navire, à la grande satisfaction des matelots, 

A leur arrivée à Melbourne, ils reçurent une véritable ovation. Des dra- 
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peaux flottaient aux fenêtres, des fleurs joncliaient les rues. De nombreux 
gradins entouraient le criket-ground, si bien que, le jour du match, dix- 



LE VAINQUEUR PU MATCH, 


sept mille personnes trouvèrent moyen de s’asseoir cl de suivre la lutte. 
Le prix d’entrée, fixé à une couronne, amena une somme assez ronde dans 
la caisse des entrepreneurs. 
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Les Anglais infligèrent une bonne volée» good lickhuj^ aux Australiens, 
el ainsi leur démontrèrent que leur degré de civilisation n’allrignait pas 
encore celui de la mère patrie. Cependant, à partir de ce jour, les Austra¬ 
liens établirent partout des jeux de cricket* Leurs journaux consacrèrent des 
colonnes aux comptes rendus quotidiens des victoires el des défaites de 
chaque parti. Des articles de fond exaltèrent l'adresse et les muscles des vain¬ 
queurs. Des revanches s'organisèrent» et bientôt Anglais et Australiens pour un 
oui ou pour un non franchirent les 28000 kilomètres d’eau qui les séparent. 

Décemment, en 1878, onze Australiens partirent de Sydney» et pendant 
une année entière parcoururent T Angleterre et les États-Unis, défiant tous 
les clubs de cricket et luttant tous les jours avec leurs adversaires. Le cible 
transatlantique apportait chaque jour un télégramme donnant le détail 
complet du jeu. sans souci des frais énormes que demandait une corres¬ 
pondance de ce genre. 

Vainqueurs partout, les Australiens rentrèrent sur le sol natal en véritables 
triomphateurs. Le peuple affolé voulait voir en eux des libérateurs, qui, 
par le seul fait de leurs victoires répétées et nombreuses, plaçaient la 
colonie au niveau de U Angleterre et des États-Unis* Je vous laisse h penser 
a combien dès lors s’éleva le nombre des drapeaux aux fenêtres, des arcs 
de triomphe, des dîners de gala, des bouquets, des bannières, des speechs et 
de tous les accessoires qui constituent une grande réjouissance publique. 
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Ce que pen?e llêrofiole sur Fi menti on des jeux. — La phœmndc grecque. — Une citation du poète 
comique Damoxène. — La statue d’Arisionicus. — Alexandre et Sérapîon,. — Le Mrpaste romain. 

— Comment mourut Louis Je Mutin. —* Les rois paumiers. — Coup de moine et coup d'abbé. — 
François I LT aux fêtes de Marseille, en 1510, — Une facétie de Henri IV. — Le duc de Beau lu rt et les 
dames de la Halle» — Comment Je comte de CJiarolaîs expliqua au prince de Coudé qu'il se comportait 
comme un avocat — La paumière Margot.— De l'invention de la raquette et des coiffures de ce nom» 

— Ce que devinrent les décades de Tacite, — La longue paume. — Le battoir, le tamia et Ja balle en 
long. — L’origine du mot tripot. —La courte paume. — Le jeu de paume des Feuillants» — Le lawn- 
tennis. — Droit cl nœud, — Les parades de volée et de demi-volée. Ce qu’on entend par couper 
la balle. 


Maintenant, que je vous ai entretenu des jeux de balle dans lesquels la 
partie cesse quand Ja balle atteint un but-ou franchit une limite, je vais 
vous parler de ceux où le jeu cesse quand la balle tombe à terre, 

À celle catégorie appartient le jeu, fort à la mode aujourd’hui, du 
lawn-tmnü, c’est-à-dire, en français, du jeu rie paume sur le gazon* 
L’auteur grec Hérodote, surnommé le père dp t histoire, attribuait aux 
Lydiens l'invention de presque tous les jeux de son temps» S’il dit vrai, 
nous sommes eu droit d'affirmer que les Lydiens peuvent passer pour les 
inventeurs du 1 awn-tennis» Cette assertion, au premier abord, paraît étrange, 
lïien de plus vrai cependant Le lawn-tennis, en effet, dérive des jeux de paume, 
qui dérivent du bar pas te îles Romains, lequel dérive de la phœninde des 
Grecs, qui compte au nombre des jeux inventés par les Lydiens» Pour mieux 
vous prouver du reste la vérité de ce que j’avance, je veux vous mettre an 
courant deces différents jeux en suivant leur date d'apparition dans le monde. 

Il n'est pas de jeu qui, plus que la phœninde f ail fourni aux commenta¬ 
teurs des auteurs anciens une fertile matière aux discussions philologiques. 
Nous passerons sous silence toutes ces subtilités. Au demeurant, elles ne 
nous apprendraient rien sur la marche du jeu. Contenions-nous de savoir 
que l'étymologie la plus probable du nom de phœninde vient d’un verbe 
grec qui signifie « tromper ». 
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Tout le jeu, on effet, consistait à tromper ses adversaires en envoyant la 
balle à Fini d’eux, tout en feignant de l’envoyer à l'autre. Le camp du joueur 
qui lançait la balle, à partir d’un emplacement déterminé, s’efforçait de 
[a faire mourir le plus loin possible; le camp adverse la reprenait dans 
son vol, de façon qu’elle tombât et touchât terre le plus près possible de 
son point de départ. 

Je dis dans son vol, toutefois la balle pouvait être considérée comme 
bonne, et par conséquent renvoyée, si elle ne touchait terre qu’une lois. Si 
à ce premier bond, ou avant sa chute, la halle n’était pas renvoyée, le jeu 
s’arrêtait* On marquait la limite extrême atteinte par la balle, et les 
camps changeaient de position. Les lanceurs devenaient renvoyeurs, et ré¬ 
ciproquement. Du même point que leurs adversaires, ils lançaient la halle, 
s’efforçant, pour gagner la par lie, de la faire tomber au delà de la pre¬ 
mière marque. Vous verrez dans un instant la ressemblance frappante de 
ce jeu avec la paume. 

Ces luttes pacifiques, où il faut montrer tour à tour de l’adresse et de 
la force, plaisaient fort aux Grecs. Le poète comique Damoxène nous ap¬ 
prend qu’ils admiraient et tenaient en grande estime les joueurs habiles 
et élégants. 11 cite à ce sujet un jeune homme de dix-sept ans, natif de 
Cos, une ile qui ne semble produire que des dieux. 

« Soit qu'il prît la balle, soit qu'il la livrât, dit Damoxène, tous les 
spectateurs applaudissaient en même temps. L'élégance de son jeu, sa 
tenue, sa grâce, tout enfin, quoi qu'il dit on qu’il fit, était parfait en 
lui. » 

Jamais les Grecs, paraît-il, n avaient rien entendu de si charmant, et 
jamais iis n'avaient vu une telle grâce. Je ne sais s’ils élevèrent une statue à 
ce jeune homme, mais je puis vous apprendre qu’ils en érigèrent une à un 
certain Àristomcus, joueur habile, qui tenait souvent la partie d'Alexandre 
et obtint de son vivant le titre, fort envié, de citoyen d’Athènes. 

Toutes les modes reviennent au bout d'un certain temps. La mode des 
statues reviendra certainement comme les autres; quelques gens envieux, 
désespérés de se voir jamais en bronze, et pour cause, la trouvent déjà trop 
revenue. Apprenez tous à bien jouer à ta balle. Le sort d’Àrislonîcus vous 
arrivera peut-être un jour. 11 ne faut jurer de rien. 

Parmi les joueurs célèbres de phœninde, on rite Alexandre* Plutarque 
nous raconte à ce sujet une petite anecdote qui ne manque pas de finesse. 
Le roi n’avait rien donné à Sera pion, un des jeunes gens qui jouaient ordi¬ 
nairement avec lui, parce que, disait-il, il ne lui avait rien demandé. Ce 
propos fut rapporté à Sérapion. Un jour il affecta, pendant toute la partie, 
de lancer la balle aux autres joueurs* 

« J u ne me la donnes jamais, lui dit Alexandre, 
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— C’est que tu ne me la demandes pas, » répondît Sérapion. 

Alexandre se mit à rire de la repartie et combla le jeune homme de ses 
faveurs. 


Le jeu du harpaste, que jouaient les Romains, n’était autre que la phœ- 
ninde des Grecs, Il empruntait son nom ù la balle dont on se servait- Pour 
renvoyer ta balte, on attendait qu’elle eut touché terre; on la saisissait donc 
près du sol, dans le petit nuage de poussière qu’elle soulevait en tombant; 
aussi lui donnait-on pour cela l’épithète de poussiéreuse* Putverulenta, dit 
le poète latin. 

Bien que le harpaste fût un jeu exclusivement réservé aux. hommes, Fau¬ 
teur latin Martial cite une certaine Philœnis au nombre des joueurs célèbres, 
mais il ne la cite que comme exception* Il n’en est pas de même du laxvn- 
teimîs, où les dames et les demoiselles sont reines et mai tresses. 

Mais, avant d’y arriver, il nous reste à étudier les jeux de longue et courte 
paume, ce que nous devons faire non seulement avec soin, mais je dirai 
plus, avec un certain respect, car la paume, si for t prisée de nos pères, a 
été pendant longtemps le jeu national de la Franco, comme le cricket est le 
jeu national de l'Angleterre. JV oublions pas toutefois que d'autres peuples 
aiment et cultivent ce jeu* Les Japonais, par exemple, sont des joueurs de 
paume habiles, bien qu’ils jouent avec le pied et avec une balle double 


assez semblable à une gourde. 

Lorsque les Romains conquirent la Gaule, fondant des colonies ou établis¬ 
sant des municipes, ils importèrent dans notre pays leurs mœurs, leurs cou¬ 
tumes, par conséquent leurs jeux. Le harpaste, comme les autres, prit droit 
de cité. Il se modifia peu à peu et changea son nom contre celui de jeu de 
paume, parce qu’on y lançait la balle en la frappant avec la paume de la main. 

Aussi loin que F on remonte dans les annales de Fhîstoire de France, on 
trouve le jeu de paume menfionné pour la première fois sous ce nom en 
l’année 1510. Le tils aîné de Philippe le Bel, Louis X le llixtïn, grand ama¬ 
teur de ce jeu, y prit froid, dit-on, et en mourut. 

Soixante-seize ans plus lard, nous le retrouvons joué sons les fenêtres 
de Charles VI et charmant les yeux de ce pauvre fou pendant les heures 
où sa chère Odette ne lui tenait pas sa partie de cartes. Un poète de 
l'époque, Eus tache Des Champs, voulant décrire la vie de cour i\ la tin 
du quatorzième siècle, a bien soin de signaler le jeu de paume au nombre 
des divertissements, La vogue se soutint, grandit. Tout ben chevalier 
devait être bon paumier. 

Les rois s'en mêlèrent. Louis XI, Charles VU, Louis Xïl paumèrent autant 
qu ils purent. François I r , si tort imbu d’idées chevaleresques, fut un excellent 
joueur de paume, et même un beau joueur, ajoute l'histoire anecdotique. 

Un jour qu’il luttait contre deux de ses favoris avec un moine comme 
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second, celui-ci eut un si beau coup de raquette que la partie, jusque-là 
indécise, tourna pour le roi. 

« Voilà qui s’appelle un bon coup de moine, s’écria François I er , 

— Ce sera un coup d’abbé quand Votre Majesté voudra, » 

Le roi lui concéda la première abbaye vacante* # 

Tout ce qui touchait à la paume avait un si grand attrait [jour François I er , 



IEU D £ I* A II Mt; J A ['OSAIS, 


qu il ne pouvait voir un jeu de balle sans avoir immédiatement envie d’ 
prendie part. On raconte qu en 1516, au cours des grandes fêtes qu’o 
donna en son honneur à Marseille, on simula dans le port une ha lai II 
navale dans laquelle les combattants ne devaient employer d’autres pn 
jecliles que des oranges. C'était un véritable combat à la balle* François ! 
to regarda un certain temps, puis, n’y tenant plus, il se fit apporter tu 
bouclier capitonné, ordonna à deux pages de le suivre avec ries corbeille 
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remplies d'oranges, et il se mêla gaiement aux combattants, sans souci de 
la majesté royale. 

Henri fl passe pour le meilleur paumier qui lui jamais. 

Charles IX ne laissait pas vingt-quatre heures se passer sans faire sa 
partie de paume, même à la veille et au lendemain de la Saint-Barthélemy. 
Ce fut pendant une partie qu’on vint lui apprendre, fe 22 août 1572, 
qu T un traître, aposté par les Guises rue de Béthizy, venait de fracasser 
d un coup d’arquebuse le bras gauche de Cuiigny. 

Henri 111 aima mieux le bilboquet que la paume, qui demeura l'exercice 
préféré de Henri IV* Ce roi-soldat avait des joies d’enfant quand il ga¬ 
gnait. 11 empochait les cens avec un certain orgueil. 

« Au moins, je tiens bien ceux-ci, disait-il; je suis sûr qu’on ne me 
les dérobera pas, car ils ne passeront point par les mains de mes tré¬ 
soriers. » 

la paume eut encore de beaux jours sous les règnes de Louis XIII et 
de Louis XIV* Ce fut F époque des triomphes d’un paumier célèbre que vous 
connaissez tous, le due de Beaufort, surnommé le Roi île la Halle. Toutes 
les marchandes de Paris s’en allaient par pelotons pour le voir jouer, et 
menaient grand bruit pour qu'on les laissât entrer dans le jeu où s’exer¬ 
çait leur cher due. 

Vu jour le tumulte fut si grand que le duc se vit obligé de quitter sa 
partie pour aller à la porte mettre le holà. Ce qu’il ne put faire sans 
permettre que ces femmes entrassent en polit nombre, les unes après les 
autres, pour le voir jouer. S’apercevant qu’une de ccs femmes le regar¬ 
dai! avec un certain intérêt : 

« EU bien, ma commère, lui dit-il, vous avez voulu entrer; quel plaisir 
trouvez-vous à me voir jouer et à me voir perdre mon argent? 

— Jouez hardiment, monsieur de Beaufort, répondit-elle, vous ne man¬ 
querez pas d'argent; ma commère que voilà, et moi, nous avons apporté 
deux cents tiens, et, s’il en faut davantage, je suis prête à en retourner 
quérir autant » 

Toutes les autres femmes crièrent aussi qu'elles en avaient à son service* 

Peu à peu la paume devint un spectacle plutôt qu'un exercice* Louis XIV, 
devenu le Roi-Soleil, ne l'aima plus. Il préférait les jeux d’appartement 
ou les divertissements de cabinet. Et comme son médecin lui ordonnait 
l'exercice, il se livra à la culture du billard, un jeu appelé à remplacer la 
paume, et dont je vous ai conté l'histoire et dévoilé les secrets* 

Sous Louis XV, la décadence de la paume continua* Les paumiers, bien 
que réputés, perdirent dans l'estime des grands* Ainsi le prince de Coudé 
joua un jour avec un avocat dont j’ignore le nom, mais beaucoup plus 
célèbre à la paume qu'au barreau. L'a vocal gagna la partie* Le prince ne 
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lui en sut pas mauvais gré. Il chercha, au contraire, à lui être agréable. 
Pour ce l'aire, il lui envoya, par un pci il valet, un ceu pour se payer dos 
rafraîchissements. 

« Je suis hautement honore, mon ami, dît le joueur, du présent que 
Son Altesse veut bien me faire; je ne manquerai pas de garder cet écu 
très précieusement. En attendant, voici pour vous. » 

EL il lui tendit un louis. Le laquais, tout penaud, vint en courant rap¬ 
porter l'aventure au prince, qui la rapporta au comte de Charolais, sou 
oncle. 

« Vous me demandez cc que cela signifie? dit le comte. Rien de plus 
simple : P avocat a fait le prince du sang et le prince du sang l'avocat » 

La Révolution vint, cl le jeu de paume perdit son caractère de jeu noble 
et de jeu national pour devenir ce qu’il est resté aujourd'hui : un jeu tPama¬ 
teurs de toutes les classes de la société. 

Je vous ai dil que le jeu de paume prenait son nom de la façon dont 
on lançait la halle avec la main. Aujourd'hui les joueurs s< i servent de 
raquettes, A quitte époque cet instrument s'est-il irilrodui! dans le jeu de 
paume? Je puis vous répondre avec certitude que ce fui dans la seconde 
moitié du quinzième siècle, bien que les Romains connussent la raquette, 
comme nous Taxons vu en parlant du niait. En effet, en l’année IL27, vint 
à Paris une femme, nommée Margot, originaire du pays de llainuut, el 
qui, à vingt-huit ans, jouait à la paume mieux qu’aucun homme. Mali¬ 
cieuse, habile, (die possédait des coups d’arrière-main et d’avant-main si 
vigoureux que peu de paumiers la gagnaient. 

Cette façon de jouer nous prouve qu’en 1427 l’usage de la raquette 
n’était pas encore en vigueur. Quelques joueurs, [dus efféminés que les autres 
sans donEe, se serviront d’un gant simple, puis d’un gant double. La coutume 
se propagea. La vigoureuse rudesse du moyen Age se perdait au contact des 
habitudes molles rapportées des guerres d'Italie. Nous nous amollissions 
comme les Romains s'amollirent aux lendemains des conquêtes de la Grèce. 
Quelques joueurs, plus fiers, et désireux de se donner quelque avantage 
sur leurs compagnons, mirent des cordes et des tendons à ces gants, afin 
de jeter la balle plus loin el avec moins de peine. Cette pratique devint 
générale. De là à l’usage de la raquette la distance fut vite franchie. 

Cette arme des paumiers, ce signe distinctif de tout lion joueur, n’a 
pas changé de forme depuis son invention. Alors comme aujourd’hui la 
raquette se composait d’un lacis de cordes croisées Lune sur l’autre, 
tendu lions un cadre de bois d emmanché d’un court et fort bâton. 

La mode s’empara de ces croisillons, si bien qu’au temps de Catherine 
de Médiçis les dames de la cour arborèrent la coiffure en raquettes* 
Quelques joueurs préféraient le battoir, sorte de tambour de basque fait 
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de parchemin tendu. L'invention de cet outil, tjiii redevient à la mode 
aujourd’hui sous le nom de tambourin, eut une influence désastreuse 
sur la littérature classique. Aussi est-ce un titre pour lui à la faveur des 
mauvais écoliers* 

Le vélin devenait rare, et tes raquettiers se jetaient sur les manuscrits, 
tjn auteur de cette époque raconte qu'un île scs amis avait joué avec un 
battoir sur lequel sc voyaient des fragments de quelques décades de Tile- 
Live que nous n’avons point. Ces fragments» paraît-il, venaient d'un apo¬ 
thicaire qui, ayant eu en don des religieuses de FontevnmtL plusieurs 
volumes en parchemin du même auteur, les avait vendus, par ignorance, 
à un faiseur de battoirs. 

Ou nommait est eu f la halle de paume, parce qu'elle était faite A'esloupes 
de laine. Mais les fabricants, qui s’entendaient fort bien à la fraude, met¬ 
taient dans les balles tout ce qu'ils trouvaient, et particulièrement du son. 

I ne ordonnance de Louis XI les rappela aux devoirs du méfier, leur enjoi- 
g mini de ne vendre que des esteufs remplis de bonne bourre et couverts de 
bon cuir. 

Le jeu de longue paume se joue sur un terrain n'offrant ni accidents ni 
défectuosités, L'enceinte se marque à l’aide de cordes soutenues de distance 
en distance par de petits piquets* Elle alTectc la forme d uo rectangle. Sa 
longueur mesure soixante pas environ; su largeur vingt-cinq on trente, lue 
corde tendue coupe en deux parties égales l’espace consacre au jeu et dé¬ 
termine les camps. Dans l'un de ces camps se trouve un morceau de drap 
fixé au sol par un clou. C’est de cel endroit que le joueur, désigne par le 
sort, sert la balle. Ceux du camp opposé la repoussent. La première règle du 
jeu consiste à reprendre la balle, soit de volée, c’est-à-dire en l'air, soit de demi- 
volée, c’est-à-dire après son premier bond. 

Vu second bond, il est trop tard pour ta reprendre, et rendroil où elle 
s’arrête se nomme une chasse. Plus la balle roule, plus la chasse s’allonge* 
Toutefois on plante à cet endroit un petit piquet rouge ou bleu* lue chasse 
faite ne cause ni perte ni gain; seulement, quand il se trouve deux chasses 
laites dans le cours d'un jeu, les joueurs qui occupaient le camp inferieur 
passent dans le camp supérieur, et réciproquement. Alors seulement on a le 
droit de tirer et de défendre les chasses. 

On tire une chasse en essayant de la gagner. 

On la gagne en ajustant son coup de telle sorte que le dernier bond de 
la balle que l’on envoie sc fasse au delà du piquet indiquant l’endroit où la 
chasse a été fai le* On la perd si ce bond se fait en deçà* La balle tombe-t-elle 
par hasard sur la Iiigne de la chasse, le coup est à remettre, c’est-à-dire à 
recommencer. 

Ou défend une chasse en reprenant, avant son second bond, la balle de 
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celui qui la lire, quand on juge qu'il la peut gagner. Inutile, en effet, de la 
reprendre si Ton voit que le second bond se fera en deçà de la chasse. La 
chasse alors est perdue pour le tireur, et son adversaire gagne quinze points 
sans jouer. 

Chaque coup perdu ou gagné se compte par quinze points. 

II en huit soixante pour gagner un jeu, et une partie ne se compose jamais 
moins de quatre jeux. 

En général, la partie comprend un nombre de jeux égal à celui des 
joueurs de chaque côté plus un. Ainsi, si chaque camp renferme six joueurs, 
la partie se composera de sept jeux. 

Je vous ai dit précédemment que les deux partis changeaient de camp 
dés que deux chasses étaient fai tes : cependant, si fun des deux partis a 
quarante-cinq' points, le changement s'opère après une chasse seulement. 
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Un garçon de jeu, nommé marqueur, circule constamment autour du 
terrain, observant les bulles qui tombent en dehors nu en dedans. 11 prononce 
a haute voix la parte ou le gain, annonce la chasse, compte le jeu. Il marque 
sur tin calepin le nombre des jeux qui se prennent de part ci d’autre et même 
celui des parties. Le jeu de longue paume se nomme jeu du battoir quand les 
joueurs remplacent les raquettes par de petits battoirs de bois, et que les 
l>n lies, également en bois, recouvertes de laine, tiennent lieu de balles de laine. 

Si les joueurs, au lieu de lancer la balle en Fair et de la frapper avec la 
main pour la servir, la fout d'abord rebondir sur un tamis et ne la 
reprennent qu’au bond, la longue paume prend alors le nom de jeu du tamis. 

On le dit jeu de balle en long lorsque, pour recevoir la halle, les joueurs 
sc servent d’une sorte de gantelet. 

La courte paume se joue dans vin end mit fermé construit pour cet usage, 
et rjni portait autrefois le nom de tripot, je ne sais pas au juste pourquoi. 
Tout ce que je puis vous dire, eVs! que le mot tripot vient de l'ancien verbe 

















































































I l-: l A \Y \ - T K \ $ I s 


m 


triper, qui signifie sanlor, danser. Est-ce donc parce que les joueurs de 
paume sautaient pour rattraper la balle, qu'on a donné ce nom aux salles 
où ils jouaient? nu bien est-ce parce que rcs salles furent, dès leur origine, 
coninmMf s aux joueurs de paume et aux biilelcurs qui dansaient sur la corde? 
Je laisse à de plus habiles le soin de décider. 

La courte paume se joue à peu près comme la longue paume. Les 
difficultés cependant se compliquent à cause des effets que peuvent pro¬ 
duire les balles eu frappant les murs d’en coin te ou en rebondissant sur un 
petit toit en planches unies, jointes les unes aux autres, et qui s'appuie tout le 
long des murs à une certaine b auteur, soutenu par de légères colonnes de bois, 
établies sur de petits murs de trois pieds et demi de hauteur. On nomme 
ces mlirs murs de batteries, 

L'espace compris entre ce toit et. les batteries, et qui s'appelle les ouverts , 
est garni d'un filet pour empêcher 
les spectateurs de recevoir des coups 
de balle. 

On forme des chasses en envoyant 
les balles dans ces ouvertures. 

À l’extrémité, et de chaque côté 
de la corde ou du filet séparant 
le jeu en deux parties égales, se 
placent les marqueurs. 

Le dernier jeu de paume de Paris 
fut érigé en 1861 dans le jardin 
des Tuileries, sur la terrasse «les 
Feuillants, dans remplacement oc¬ 
cupé jadis par le couvent du môme 

nom, 11 est parallèle au bâtiment de l’Orangerie. Le pignon du coté de 
la place do la Concorde, entièrement en pierre de taille, rappelle même la 
décoration de la façade de ce bâtiment. Sept niimdcs baies en plein cintre, 
ouvertes sur chacune des façades latérales, éclairent la salle de jeu, dallée 
en pierre et peinte en vert d’eau paie pour ne point fatiguer la vue des joueurs. 

Le batiment des dépendances renferme des chambres destinées aux ama¬ 
teurs, un grand salon de réunion pour les membres du Cercle de la 
paume, un atelier pour la fabrication des balles et des raquettes* et une 
pièce construite en briques et servant de séchoir. 

Sous les batteries du jeu s’ouvre une galerie ou le public est admis. G’esl 
là que je vous renvoie si vous voulez apprendre, par vos yeux, à jouer à 



I- A COURTE 3 1 À U M E. 


la paume. 

En Angleterre, où le jeu de paume se trouve actuellement beaucoup 
plus répandu qu’en France, on a songé à en former un diminutif qui 
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fiU commode à jouer dans les parcs, dans les jardins, sur 1rs plages, cl 
qui permît aux jeunes filles d'y déployer leurs grâces et leur adresse* 
Voila comment le lawn-tenuis a été inventé. Tenant a vous le présenter 
d*unc façon particulière, puisqu'il est aujourd'hui le jeu à la mode par 
excellence, je me suis pénétra de son essence même, et je vous soumets 
un petit traité de lawn-tennis qui vous permettra, je pense, d'y jouer 
avec succès et plaisir, d'autant plus qu’un Irailé ainsi détaillé n'exisïe pas 
encore dans notre beau pays de France. 

Le lawn-tennis se joue ordinairement à deux ou à quatre joueurs. Cepen¬ 
dant un plus grand nombre, de personnes peuvent y prendre part. 

Pour établir le jeu, on choisit un terrain bien plan, soit une pelouse, 
soit une cour, soit une plage* On (race sur ce terrain deux trapèzes de 
10 mètres de bailleur charnu. et ayant leur petite base commune, A chaque 
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extrémité de celle petite base, on plante un bâton, Les deux hAtons sont 
reliés entre eux par une corde tendue qui supporte un filet, partageant 
ainsi le terrain en deux parties égales et formant lu limite des deux camps. 
Au centre du camp de l’attaque ou du dedans T on trace un petit carré, 
dît carré de service . Dans Pautre camp, dit du dehors, appartenant à ta 
défense, on trace une ligne divisant ce camp en deux parties parallèles 
au filet. 


Les joueurs no doivent jamais se placer entre le filet et cette ligne, sous 
peine de perdre un point. 

L'espace compris entre 1 cette ligne médiane, et celle limitant le jeu se 
partage lui-mèmc en deux autres parties égales entre elles par une ligne 
perpendiculaire aux bases des trapèzes. 

Ceci établi, les joueurs se divisent en deux partis égaux en nombre et 
tirent le service, c'est-à-dire à qui appartiendra en premier le camp de 
J'attaque. Celte opération se fait en jouant à pile ou face avec une raquette, 
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Ne vous étonnez pas trop vite de ce que je vous dis* La raquette, tout 
comme le plus modeste son, a sa pile et sa face. Le côte des cordes qui 
n’offre point de nœuds se nomme droit; l'autre, où les nœuds paraissent, se 
dit nœud * On jette donc ta raquette en l’air, et, au lieu de dire pile ou face, 
on dit droit ou nœud. Voilà tout. Celui qui jette la raquette laisse la parole 
à un joueur du camp adverse. 

Si ce joueur a dit droit et que la raquette, une fois à terre, se trouve du 
côté des nœuds, le camp de celui qui a jeté la raquette gagne le service. 
On tire alors dans chaque camp, à Laide de la raquette ou de numéros pré¬ 
parés, le rang que chaque joueur doit occuper. 

Deux joueurs du camp du dedans et deux joueurs du camp du dehors 
entrent en lice; les autres attendent leur tour. 

Le premier joueur du camp du dedans se place alors sur le carré de 
service et sert la balle, c’est-à-dire qu’il la lance en l'air de la main gauche 
et, an moment où elle retombe, il la frappe vigoureusement de sa raquette 
de façon à l'envoyer par-dessus te filet dans le camp opposé. 

S'il ne réussit pas, la balle, arrêtée par le filet, tombe à terre, et le joueur 
perd son coup. On dit qu'il a mis dessous. 

S'il réussit, au contraire, s'il met dessus, en un mot, la balle franchit le 
filet, arrive dans le camp opposé, et les joueurs, placés chacun dans un 
des deux petits parallélogrammes situés à l'extrémité du camp, la reçoivent 
et la repoussent. 

Pour éviter des coups à faux ou des chocs de raquettes, les joueurs doi¬ 
vent s'avertir alternativement de jouer la balte par ces mots : à vous! ou à 
moi! suivant que la halle aura cto lancée vers la droite ou vers la gauche. 
Celui qui crie à moi avertit son partenaire de ne faire aucun mouvement 
et de lui laisser jouer le coup. Quand au contraire il lui crie à vous , c'est 
pour l'inviter à jouer. 

Pour qu'une halle soit bonne, il faut qu'elle soit renvoyée ou de volée, 
c'est-à-dire lorsqu’elle n'a pas encore touché terre, ou à son premier bond, 


c'est-à-dire de demi-volée. 

Le camp du dedans la renvoie à son tour- Les deux camps opèrent ainsi 
de leur mieux pour la maintenir en Pair le plus longtemps possible. Si le 
camp du dehors ne parvient pas à renvoyer la balle qui lui est servie, il 
perd un point. 

Le rôle du camp du dehors consistant simplement à renvoyer, il ne 
marque jamais de points* 

Le camp du dedans seul a ce privilège, et il marque un point toutes 
tes fois que la balle ne lui a pas été renvoyée, soit qu’elle ait été mise en 
dessous, soit qu'elle ait dépassé les limites du jeu, soit qu’elle ait été prise 
à taux, c’estrà-dire au second bond. 
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Si la balle a été manquée par un des joueurs du dedans, elle est morte 
ei l’on ne compte rien- Ce qui revient à dire que le camp du dedans ne 
marque que les maladresses du camp du dehors* 

Quand une balle est morte, on en sert une autre* Chaque joueur sert 

deux baltes* 

Sitôt que tous les membres du camp du dedans ont servi leurs deux 
balles, le camp du dehors vient occuper le carré de service et compte les 
points à son tour, suivant les maladresses de l'ancien camp du dedans, 
devenu camp du dehors. 

La partie se joue généralement en quinze points* Les camps alternent 
ainsi, après leurs balles jouées, jusqu'à ce que ce nombre soit atlriuL 
Pour permettre aux partis de ne pas occuper trop longtemps les mémos 
positions, on convient généralement de ne servir qu'une balle sitôt que 
le nombre des joueurs se trouve supérieur à quatre* 

On déclare la nullité d'un coup toutes les fois qu'un joueur touche, 
de quelque manière que ce soit, une balle poussée par un autre joueur de 
son camp» 

Quand les quatre joueurs sont de première force, celui de service peut 
tancer ses deux balles à la fois* 

La grande science du laum-tennis consiste donc à tromper ses adver¬ 
saires sur ta direction donnée à la balle, et à les mettre le plus possible 
dans rimpossibilité de la leur renvoyer, tout en la leur donnant bonne. L est 
une lutte continuelle d'adresse et d’agilité, d 'art* de finesse, qui développe 
le coup d’œil el demande du sang-froid* 

Pour bien jouer nu lawn-tennis , une des premières conditions est de 
manier convenablement la raquette- H faut pour cela que le joueur !a tienne 
un peu de côté, afin de pouvoir atteindre la balle avec aisance, soit 
d'avant-main, soit d'arrière-main. Pour les coups d'avant-main, on frappe 
la balle du côté de la raquette où se trouvent les doigts* On emploie à cet 
effet le côté des droits de la raquette* Pour les coups d'arrière-main* qui 

sc font en frappant du côté où se trouve le dos de la main, rm se sert 

du côté des nœuds. 

Quand on repousse la brille tandis quelle esl encore en l'air, on pare 
de voire. Si on lu frappe du premier bond, mais presque au ras du sol, 
on pare de demi-volée. 

lu joueur qui veut acquérir une grande supériorité au laum-tennis doit 
s'exercer à jouer les halles de volée ou de demi-volée, La supériorité dans 
le jeu marche de pair avec le succès dans cette pratique. Par ce moyeu, 

le joueur prévient ou relève les coups de halle les plus difficiles, 

Il suffit, pour bien prendre la volée, de présenter la raquette à In balle 
sans faire aucun mouvement pour la repousser : les élasticités combinées 
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de la raquette et de la halle suffisent pour renvoyer cette dernière avec 
force. Les balles du laum-tennis doivent être en effet, comme celles du 
jeu de paume, de petites pelotes rondes faites de rognures d’étoffe. 

Le but du jeu consiste :i renvoyer la balle de façon que la partie ad¬ 
verse ne (misse la reprendre de volée ou de demi-volée et par conséquent 
la laisse tomber et mourir. 

U existe un excellent coup pour arriver à ce lml. : i! consiste à couper 
la balle. Il faut pour cela la pousser du poignet en tenant la raquette 
presque horizontalement. 

La balle ainsi frappée tourne sur elle-même dans un mouvement rapide et 
ne produit en tombant que des bonds très courts, ce qui la rend fort tliffii- 
cîle à relever. On y parvient cependant avec de l'agilité, de Lhabileté et en 
la frappant un peu horizontalement. Quand la balle est prise en volée, on 
doit pour la rabattre, soit d’avanl-maiti, soit d’arrière-main, tourner la 
raquette verticalement. 

Les coups qu’on regarde comme les mieux joués sont ceux par lesquels 
la balte, dans sa course, s'élève le moins possible au-dessus du filet. Les 
habiles s'efforcent de la renvoyer dans cette direction. Elle parcourt, en effet, 
plus d'espace en peu de temps et devient alors difficile à prévenir et à parer. 

Sitôt que la balle part de la raquelle du joueur de service, le joueur ad¬ 
verse doit du premier coup d’œil fixer son jugement sur sa direction, de¬ 
vancer le coup, et st 1 placer de telle sorie que, soit d’avant-main, soit d'ar- 
rîère-main, î( garde toujours la balle de côté. Il convient de ne jamais 
laisser échapper l'occasion de prendre le défaut de son adversaire. On entend 
par prendre le défaut de son adversaire: envoyer la balle de manière qu'il 
ne puisse pas aisément la renvoyer, ai même la juger dans la position où 
il se trouve. 

Votre adversaire rsl-il maladroit dans les parades de demi-volée, attaquez- 
le par la balle coupée. A-t-il du mal a relever la balle d’arrière-main, aila- 
quez-Ie de ce côté. Souvenez-vous qu'iin joueur qui s'attache à connaître 
la manière de jouer de sou adversaire juge plus facilement de l’endroit où 
il lui renverra la balle et sait se placer en conséquence. Souvenez-vous aussi 
qu’il importe d’arriver par le chemin le plus court a l'endroit où il faut 
relever la balle. 

Du reste, eu même temps que Ton acquiert de l'habileté, de l'exécution, 
on acquiert de la finesse de jeu. La facilité et la souplesse des mouvements, 
voilà la grâce du lawn-tennis. C'est pourquoi sa gymnastique est aussi pré¬ 
cieuse pour les jeunes garçons que pour les jeunes filles, d'autant qu'elle offre 
aux jeunes gens des deux sexes un jeu ou ils peuvent se divertir ensemble, 
ce qui est à considérer à la campagne, aux bains de mer ou dans une partie 
de plaisir. 
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J’espère ipie te petit traité (pie je viens de composer donnera à toutes 


mes lectrices et à tous mes lecteurs le goût du lawn-tennis, et leur 
permettra d'y devenir rapidement d’une force respectable. 

Quant aux enfants, ils pourront jouer au lawn-tennis en remplaçai!I la 
balle par un volant; seulement ils supprimeront, par ce seul fait, les coups 


de demi-volée. 






































JEUX DE BALLON 


L'inventeur du ballon* — Le fulMs et le folliciilus* — Le jeu de ballon. — Le célèbre Perkain. — Los 
quinze soldats d’Àusterlits. — La soûle des Bretons, — Le football. — Le ballon à cheval des An- 
gïaîs. 


Les Grecs anciens ne connaissaient pas l’usage du ballon. 

Un maître de gymnase, Àlticus de Naples, passe pour l'avoir inventé, 
dans le but de distraire Pompée le Grand. 

En fouillant les auteurs et consultant les médailles, le curieux parait 
convaincu qu’il existait chez les Romains deux sortes de ballons : le 
folh's et le folliculus, Le fol lis* fait de cuir et gonflé d’air, affectait des pro¬ 
portions plus grosses que celles de la léte humaine. Les poètes latins le 
qualifient ample et léger comme une plume. Il se lançait avec l’avanU 
bras; R ressort même d'une médaille frappée sous Gordien que les joueurs 
se prémunissaient d’une sorte de brassard dont les joueurs modernes 
mit conservé la tradition. Le folliculus, plus petit, se lançait avec le poing. 
Au dire de Suétone, U empereur Auguste le préférait de beaucoup au 
foUîs. Celte façon de le lancer lui valut, dans la suite, ïe nom de ballon 
de poing. 

Je manque de détails circonstanciés sur la manière dont les Romains 
jouaient au ballon ; toutefois cette façon de le lancer, soit avec l’avant- 
bras, soit avec le poing, semblerait impliquer que I on pouvait jouer 
avec lui la plupart de tous les jeux de halle, cessai il quand la balle tombe 
ii terre, tels que l’ouranienne, la phœninde, le liarpaste, la longue et courte 
paume, le lawn-tenms, etc. 

Le jeu de ballon ainsi que nous le jouons quelquefois se rapproche beau¬ 
coup de la longue paume. On le repousse de volée ou de demi-volée, soit 
avec le poing, suit à l’aide d’une sorte d’instrument de bois appelé bras¬ 
sard, présentant à L’extérieur de petites facettes assez semblables à celles 
d’un diamant taillé* 
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D'autres fais les combattants, rangés en cercle. r liassent le ballon au 
hasard. Le joueur qui se trouve dans la direction qu’il prend le reçoit et 
le renvoie. L'habileté consiste non seulement à ne pas laisser mourir le 
ballon entre ses mains, mais à le chasser le plus haut et le plus loin 
possible* On peut dans ce jeu reprendre le ballon à tous bonds et 
plusieurs fois de suite. 

Le ballon joué suivant les règles de la longue paume a trouvé dans le 
pays basque des fidèles qui l'adorent jusqu'à la frénésie* Le Basque s’adonne 
à ce jeu de très bonne heure; il y double ses forces, son adresse, et en profile 
pour faire ressortir ses avantages physiques, dont il est très fier, non sans 
raison. Les célébrités du jeu de ballon se rendent aux fêles patronales 
de plus de vingt lieues à la ronde, escortées par les populations de leurs 
communes respectives et précédées rie la musique communale. Des bardes 
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improvisateurs, gagés pour chauler les exploits des vainqueurs, accom¬ 
pagne eiL ces troupes. Les joueurs habiles jouissent d'une haute répu la lion. 
Les habitants du Labourd se sou viennent encore du fameux Perkain, 
Réfugié en Espagne pendant la Révolution, il apprend que Curutdiet, son 
plus redoutable rival, organise une partie aux Mdudes. Perkain demande 
et obtient un sauf-conduit, accourt, combat et triomphe, puis retourne 
en exil* 

L’épisode des quinze soldats basques pendant le premier Empire n’est 
pas moins célèbre. Us abandonnent un jour leur régiment, rampé sur les 
bords du Rhin, pour venir jouer au ballon à la fête patronale de leur 
pays. Us remportent la victoire, s en retournent, rejoignent leur régiment 
à Austerlitz et se comportent si bravement dans la mémorable bataille de 
ce nomj que l'empereur les amnistie du crime de désertion. 

Ces joutes entre communes, souvent provoquées par des défis, sont 
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» 


accompagnées tic paris considérables» Des juges du camp veillent à Fob- 
servanee des règles et prononcent sur les coups douteux» 

Les joueurs, chaussés de sandales, légèrement h alu liés» un gantelet de 
cuir à la main, rappelant le ceste des anciens, prennent place dans un 
vaste cirque, A la fin du jeu, les paris s'acquittent, et les bardes entonnent 
des couplets triomphaux. Malheur s'il se glisse dans ces couplets quelque 
allusion blessante pour les vaincus! lue rixe s'engage et le sang ne tarde 
pas à couler* 

Les Bretons, très amis aussi du ballon, pratiquent cet exercice d'une 
façon toute particulière, et donnent à leur jeu le nom de soute. 

La soûle bretonne consiste à lancer en F air une énorme balle de loin 
recouverte de cuir- On proclame vainqueur celui qui parvient à en rester 
le maître. Pour en arriver là, il faut essuyer bon nombre de rebuffades 

* h.- 

de toutes sortes. Les crocs-en-jambe» les coups de poing et les coups de 
pied vont lion train. S il finit même en croire les mauvaises langues, bien 
des vengeances parliculières trouvent leur compte dans ce jeu, et l'on 
met à l'actif de la soûle des yeux pochés et des dents ébréchées, dont 
elle n'est certes pas responsable, et qui viennent en droite ligne de quelques 
rancunes aigries par la colère ou \ ivresse. Seulement, comme il ne faut 
jamais croire les mauvaises langues, nous n'insisterons pas sur ce tableau 
sinistre. 

Il me reste maintenant à vous parler d'un jeu de ballon qui garde un 
grand rapport avec les jeux de balle qui cessent quand la balle a atteint 
un but ou franchi une limite. Il se joue en Angleterre et se nomme 
football, qui signifie ballon au pied. 

Le ballon dont on (ail usage dans le football se distingue surtout par 
sa dureté. Il consiste en une vessie gonflée d’air, enduite extérieurement 
d'une couche d'huile, pour l'assouplir et la rendre plus imperméable, et 
recouverte exactement d'une enveloppe de cuir très épais. Beaucoup de 
joueurs, pour protéger leur épiderme des atteintes douloureuses d'un sem¬ 
blable ballon, chaussent des Icgguards, comme le balman du cricket. Les 
jambes seules en effet ont besoin d’être protégées, puisque le football, 
comme l'indique son nom, ne doit être frappé qu'avec le pied» Ce jeu con¬ 
stitue un exercice violent, je dirai même dangereux, non pas au même degré 
que le Lchockah des Patagons, mais peu son faut. L'espace de terrain 
réservé à Faction doit être grand. Les amateurs se divisent en deux camps 
et se tiennent enfermés dans deux limites extrêmes, tracées a l’avance. Le 
football est lancé dans l'espace intermédiaire, et alors tous les joueurs de 
se précipiter dessus au pas de course. 

La lutte s'engage à qui attrapera le ballon et le chassera devant soi d'un 
vigoureux élan de jambe, U faut, pour que la partie soit gagnée, qu’un 
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camp îiti fasse franchir les limites du camp ennemi* Cela seul ne vous 
suflH-il point pour comprendre la lutte, terrible qui se livre? Les jambes 
se cassent, les épaules se démettent, les yeux se pochent, les dents s'ébré¬ 
chent, les nez saignent. Malheur à ceux qui tombent! Leurs camarades, 
lancés par une course folle, échauffés par le désir ardent de sortir vain¬ 
queurs de la lutte, ne prennent nullement garde à eux et passent sur leurs 
corps sans souci des contusions ou des blessures qu'ils peuvent leur faire. 
Le football esl lé, rebondissant, gagnant du terrain; il faut coûte que 
coûte le frapper du pied et lui faire rebrousser chemin. Mais d'autres 
sont ici, alertes et Feeil au guet, et au moment où le ballon rase le sol, 
un coup de pied vigoureux Lcnlèvc et l'éloigne du but qu’il était sur le 
point d’atteindre. On a vu des parties de football durer quatre ou cinq 
heures. 

Je présume que les joueurs qui sortent sains et sauts de la bataille 
ont tous pour le moins une violente courbature, cc qui les dispose 
peu à recommencer le lendemain ou les jours suivants; aussi font-ils 
diminuer chaque jour le nombre des partisans du football. Qu’importe, au 
reste! K’existe-l-il pas pour le remplacer bien d’autres jeux moins dangereux 
et tout aussi bons pour le développement des forces physiques? 

En Angleterre, dans les casernes surtout» on joue au ballon à cheval, 
qui il 1 est en réalité qu'une variété du football. Le ballon employé pour 
cc jeu esl en liège, recouvert de peau. On le lance avec un marteau em¬ 
manché d’un long bâton. Trois juges à cheval suivent les péripéties de 
cette lutte dangereuse qui demande une grande pratique de l'équitation. 







































































LE VOLANT 


Griédir» cDeqiiaiïi i n et picamieau. — À plal T à revers, ù coup fat liant. — Raque Lies et volants 

japonais. — Comment on joue au volant dans Je Cèles le-Empire* 


Le volant, dont l inven I ïort ne remonte pas au delà de la raquette, 
prit dès son apparition une extension énorme. C’est la balle donnée des 
Romains, tendue moins fatigante par remploi de la raquette et une addition 
de plumes faite à la balle* Le volant prenait môme souvent te nom de ces 
plumes pour en faire le sien. Ainsi dans l'Anjou on le nommait gr lèche, 
parce que dans ce pays on se servait de plumes de pmlrix grises; dans 
le Maine ou rappelait cocquanlin, parce qu’on se servait de plumes de coq; 
dans le Lyonnais il se disait fricandeau, grâce à i emploi de plumes de pie 
noires et blanches. Les plumes assurent sa direction. Lorsqu'elles sont 
légèrement inclinées, l’air en les frappant imprime au jouet un mouvement 
de rotation liélicoïde qui le fait tourner sur son axe et augmente sa vitesse. 
Il est donc bon, lorsqu'on achète un volant neuf, d’écarter un peu les 
plumes, puisque la révolution du volant sur sou axe dépend totalement de 
l'impulsion du vent sur la surface oblique de ces plumes. 

Pour bien jouer au volant, il ne faut ni s'agiter ni courir, mais se tenir 
le plus possible à la meme place. Les joueurs très habiles reprennent le 
volant à ras de terre, ce qui est fort difficile. 

On joue à ce jeu seul ou à deux, et de trois manières différentes : 

Avec le plat de la raquette, qui sert à lancer et à rattraper le vo¬ 
lant; 

T A revers, c est-à-dire en tenant la raquette droite; 

5" Au coup faillant, quand on est plusieurs. Le joueur du côté duquel 
le volant meurt, c’es Là-dire tombe à terre, cède sa place à Lun des assis¬ 
tants* 

Fort répandu au seizième siècle, le volant devint à la mode au dix- 
septième. 
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Le volant d’alors se composait d'une sorte de bouchon muni d’une lige 
terminée par deux plumes, et lu raquette affectait la forme d’un petit 
battoir* Le volant japonais conserve les memes dispositions. II est formé 
d’une longue lige mince de bambou, fixée dans une gaine dure, très lourde 
et grosse comme une noisette. Cinq ou six plumes, de différentes couleurs, 
soûl liées à l'extrémité de ce bambou. Les volants de luxe portent au centre 
de la tige une fleur artificielle* La raquette, communément en bois de 
cèdre, conserve aussi la forme d’un battoir. Son peu d’épaisseur lui donne 
une certaine légèreté, mais ne parvient pas à lui faire acquérir une grande 
élasticité. Ce manque d’élasticité et son peu de largeur la rendent d’un 



emploi difficile, cl Ion n’arrive pas, sans quelques études, à bien recevoir 
et a renvoyer convenablement le petit volant. Je vous avoue cependant 
qiril me semble plus facile de jouer au volant japonais qu’au volant 
chinois, bien que dans le Célcste-Empire ce jeu soit le préféré des femmes 
et des enfants. Ces drôles de joueurs ne s’avisent-ils pas de lancer le volant 
avec la semelle de leurs brodequins? Fi! mesdemoiselles de la Chine, que 
cela est peu convenable! Vous aurez beau me dire que votre volant, fait 
d un morceau de cuir roulé en boule, surmonté de rondelles en métal pour 
le rendre plus lourd, et orné de trois longues plumes implantées dans des 
trous percés dans ces rondelles, se prête mal à l’emploi de la raquette, 
je h admettrai pas vos excuses. Imitez nos jeunes Françaises : soyez tou¬ 
jours gracieuses dans vos jeux. 
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La fronde, — L'étymologie des Baléares. — La Jïonde baguette. — La catapulte, — L’arc, — Sa forme 
d'après Homère* — Le tir à l'oiseau aux funérailles de Patrocle. — Une tiédie qui prend feu, — 
Bob in llood et William ClouderJy, — Le jeu de l'épi de maïs un Floride. — L'équipement d'un tûxo- 
pïiile. — La cible et les différentes espèces de tir, “ Les jeui de l’aie en Belgique, —- Les sociétés 
toxopliiles de France et d’Angleterre*— L'arbalète* — Les tireurs du Kentucky. — Le javelot. — Le 
djérid des Arabes, — Le jeu du javelot chez les Indiens Zapanos, — La pèche au javelot, — La 
sarbacane. 


Si, comme nous l’avons vu à propos tics jeux de palet, le jet, îles pierres a 
dû être le premier jeu des hommes, on pourrait presque affirmer que la 

fronde lit! le second, car cet instrument n’a été inventé que pour donner plus 

» 

de force au jet ef porter le projectile à des distances plus considérables. Vous 
connaissez tous cet instrument, fait de corde ou de cuir, au bout duquel on 
attache une pierre plus ou moins lourde pour la projeter au loin. Son prin¬ 
cipe repose sur la force centrifuge. La pierre contenue dons la fronde, dont 
les deux extrémités sont tenues en main, la raidit, avec une intensité propor¬ 
tionnelle à celle force, et tend à s’échapper par la tangente. Dès qu'on tâche 
une des extrémités, le projectile part. 

Les gens d’Israël de la trilm de Benjamin passaient pour les plus habiles 
manieurs de fronde. Si vous ouvrez une Bible au livre des Juges, vous y 

V %» 

verrez qu’on y mentionne sept cents hommes de Gabaa capables d’enlever un 
cheveu avec la pierre de leur fronde, lancée de la main gauche. Vous savez 
comment David atteignit Goliath. 

Dans les temps plus rapprochés de nous, les habitants des îles Baléares 
acquirent dans l'exercice de la fronde une réputation universelle. C’est h 
celle réputation sans doute qu'il faut faire remonter l'étymologie du nom 
de leurs lies, du verbe grec ballein, « jeter, » 

« Ces indigènes ont une telle justesse de main, dit Diodorc de Sicile, qui! 
leur arrive rarement de manquer leur coup. Le qui les rend si forts à cet. 
exercice, c'est que les mères contraignent leurs enfants, quelque jeunes qu'ils 


# 

























LES JEPX DE LA JEUNESSE 


246 

soient, à manier conlinuellemmt la fronde. Elles leur donnent pour but un 
morceau de pain pendu au !>oul d'une perche, eî les font demeurer a jeun 
jusqu’il ce qu'ils aient touché le but; ce pain qu’ils abattent est leur 
nourriture. » 

Leur fronde, fabriquée avec une espece de jour, leur servait aussi bien à 
briser les casques et les boucliers qu a attaquer les murailles d'une ville. 

Tous les peuples, je croîs, ont connu la fronde. Benjamin Morrell nous 
apprend que les habitants des lies Beigh se servent de frondes faites des fibres 
de fécorce d'un arbre cl mesurant trois pieds de long lorsqu'elles sont re¬ 
pliées. Au milieu se trouve le coussinet destiné à recevoir la pierre, grosse 
généralement comme un œuf' d’oie et qu'ils lancent en visant assez juste 
de 100 a 150 pas. If après Cook, les naturels des ites Sandwich se servent, en 
guise de projectiles, de morceaux de pierre sanguine, (aillés suivant la forme 
d’un œuf coupé longitudinalement cl offrant un sillon étroit au milieu de la 
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partie convexe. Leur fronde ne possède ni pochette ni coussinet. Elle se 
compose d’une simple corde de peu d'épaisseur, qu’ils appliquent sur cetle 
rainure. Ces pierres atteignent le poids d'une livre. En 1774, on les trouvait 
en grande quantité dans la Nouvelle-Calédonie. 

Le projectile de la fronde de guerre des Romains consistait quelquefois en 
une sorte de javelot court, nommé /rester. 

Il existe des frondes dans lesquelles une bagucllc flexible remplace la 
corde. Cette baguette, longue d’environ 80 centimètres, est légèrement fendue 
à l’une de ses extrémités. C’est dans celle fente que le joueur place le pro¬ 
jectile. S'il imprime alors à la baguette un mouvement subit d’arrière on 
avant, le projectile, violemment chassé de la fente qui l’enserre, part à 
travers l’espace. 

La fronde que l’on emploie généralement dans nos jeux modernes, toute 
différente de la fronde primitive, a reru dans beaucoup d’endroits le nom de 
catapulte. On peut, aussi bien que l’ancienne, la fabriquer aisément chez 
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soi, II suflîl de prendre une petite baguette île fer à laquelle on donne 
la forme d'un Y, laissant aux branches, de 8 à O centimètres de lon¬ 
gueur chacune, un écartement de 16 à 18 centimètres. Prenant alors une 



ï, 


An en EUS CHINOIS 


bande de caoutchouc épaisse, [on attache tes extrémités à ces branches, 
et Ton adapte à la partie médiane de la bande une petite pochette destinée 
à recevoir le projectile* Saisissant alors le corps de l \ de la main gauche, 
et pinçant le projectile mis dans la pochette, entre le pouce et I index de la 
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main droite» on écarte virement les deux bras t tendant ainsi la lanière. 
Lorsqu’elle est tendue autant que possible, on lâche la pochette, et le projectile 
part, avec une grande vitesse, vers le but visé. 

Cette nouvelle espèce de fronde, bien qu elle soit d’invention moderne, 
nous conduit tout naturellement à l’arc. 

L’arc, d’un emploi très fréquent dans les armées avant F usage du fusil, 
nous vient, dit-on, d’Asie, mais après l'invasion deXerxès il passa rapidement 
en Grèce, 1/arc grec présentait une double courbure, formant une manière 
d’accolade. Homère, dans la quatrième rapsod iede Y Iliade f dit : « El Vandaros 
tira de l'étui un are luisant, dépouille d’une chèvre sauvage et bondissante 
qu’il avait percée à la poitrine, comme elle soi tail d'un creux de rocher. Et 
elle était tombée morte sur la pierre. El ses cornes étaient hautes de seize 
palmes. In excellent ouvrier les travailla, les poliI et les rapprocha l’une de 

Uaufre et les réunit par une 



monture d’or. » 

Les archers chinois ont con¬ 
servé celte forme a leurs arcs. 

L’adresse ne suffisait point 
pour faire un bon tireur ; il 
fallait y joindre une force 

musculaire considérable. Qui 

* - 

de nous ne se souvient des 
Prétendants de Pénélope, es¬ 
sayant en vain de bander 
l’are d’Ulysse? Mais ceux qui 
avaient une force musculaire 


LE Tin AL- VOL. 


suffisante y joignaient tou¬ 
jours une adresse extrême. 
Homère nous en fournit encore une preuve lorsqu’il nous décrit les jeux 
funéraires auxquels se livrèrent les Grecs en l'honneur de Pal rode Menai» 
tîadc. « Achille, dit-il, fît dresser dans l’enceinte le mat noir d’une nef 
êperonnée; et» au sommet du mât, il fit lier, par un lien léger, une 
colombe tremblante, but des flèches..*. Le prince Tenkros se leva aussitôt; et 
après lui, Merionès, brave compagnon dTdoméuéus, se leva aussi. El» les sorts 
ayant été remués dans un casque d’airain, celui de Tenkros parut le pre¬ 
mier. Et aussitôt il lança une flèche avec vigueur, oubliant de vouer à 
Larcher Apollon une illustre hécatombe d’agneaux premiers-nés. El il man¬ 
qua P oiseau, car Apollon lui enleva cette gloire; mais il atteignit, auprès du 
[lied, le lien qui retenait l'oiseau; et la flèche amère trancha le lieu, et la 
colombe s’envola dans le ciel, taudis que le lien retombait. Et les Akhaieus 
poussèrent des exclamations. Mais aussitôt Mérionès, saisissant Parc de la 
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main île Tenkros, car il tenait la flèche prête* voua à l'archer Apollon une 
illustre hécatombe d T agneaux premiers-nés, et, tandis que la colombe montait 
en tournoyant vers les hautes nuées, il l'atteignit sous l'aile. Le trait la tra¬ 
versa et revint s'enfoncer en terre aux pieds de Mérionès; et Foi seau tomba 
le Jon^r du mât noir de La nef éperonnée, le cou pendant et les plumes 
éparses, et son orne s’envola de son corps. Et tous furent saisis d’admiration, 

Ils pouvaient admirer ; le tir au vol est certainement le tir le plus dÜfi¬ 
nie. Quant au jeu en lui-même, nous le connaissons encore aujourd'hui sous 
le nom de tir aux pigeons. 

Parmi les compagnons dÉnée joutant pour célébrer les mânes d'incluse, 
Virgile nous montre Âcesle bandant son arc avec une telle vigueur que 
« la flèche, en volant, s’enflamme dans les nues, marque son passage par 
un sillon de feu, et se perd an milieu du vague des airs, pareille à ces 
étoiles détachées de la voûte du ciel qui courent à travers l'espace en traî¬ 
nant après elle une chevelure enflammée »• 

Les Partîtes, les Scythes, les Perses et tes Crétois passent pour les plus 
habiles tireurs de l'antiquité. Des exceptions, comme celle d'Aster, Larcher 
(VÀmphibolisj semblent continuer cette règle. Cet archer, mécontent de voir 
scs services dédaignes par Philippe de Macédoine, s'enferma dans la ville de 
Met!lone, que Philippe assiégeait, et lui décocha une flèche portant cette 
inscription : /l Vwil droit de Philippe. La flèche loucha le bnf, mais la ville 
fut prise et Aster pendu. 

Je citerai encore Pomitien, assez habile tireur pour faire passer des flèches 
entre les doigts écartés d'un enfant sans même effleurer la peau, et l'empe¬ 
reur Commode tranchant la tète a des autruches lancées en pleine course. 

D’après le rapport de Végèce, les archère de l'antiquité lançaient leurs 
flèches à une distance de 574 pieds, soit deux cents mètres environ. Les 
Croisés ne tiraient pas moins loin, au dire des Arabes ; leurs flèches tra¬ 
versaient les boucliers épais et s'enfonçaient tout entières dans les rem¬ 
parts des villes* Biaise de Vigenère prétend avoir vu en 1547* des soldats 
de Tannée turque percer a jour, d’un coup de flèche, un boulet de canon. 
Pour tendre leurs arcs, les Croisés se renversaient sur le dos, appuyaient 
leurs pieds contre le bois de l'arc, amenaient la cordc à la hauteur île 
leurs yeux et tiraient. Cette position, singulière pour le moins, est encore 
eu usage au Brésil chez les Indiens Cabôclos. Les Floridiens, tout aussi 
habiles, tiraient avec une force surprenante, et les Espagnols, lors de la 
conquête, furent bien surpris de voir leurs solides cottes de mailles tra- 
. versées d'un coup de flèche comme line simple toile de Hollande. 

Le fameux llobin ïlood, ce héros favori des ballades anglaises du moyen 
âge, égalait en adresse les archers les plus fameux de l'antiquité, et des cor¬ 
porations d'archers cl d'arbalétriers ne manquèrent point de se placer sous 
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son patronage. Les flèches de Robin lioocl portaienl à un mille de distante. 
Nous voilà loin des 574 pieds des Pari lies cl des Scythes* Waller Scott, qui i\ 
peint dans Ivanhoë ce célèbre archer, sous la figure de Lm kseley, lui prête un 
Irait d’adresse qu’une ballade, antérieure à Robin Hood, attribue à Wil¬ 
liam Gtoudcrly* Ce Irait consiste à plan ter on terre une baguette de saule 
décortiquée, de vingt-sept millimètres d’épaisseur, et à la fondre en deux 
d’un coup de flèche. 

Les Floridiens, dont je viens de citer la force du tir, auraient été capables 
peut-être d’atteindre un tel but. Leur jeu de l'épi rte maïs tend à le prouver. 
Ils se réunissaient un certain nombre. Chaque joueur était muni d’un arc et 
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d’un carquois garni de floches, À un signal donne on lançait en l’air un épi 
de maïs. 11 s’agissait de ne pas le laisser retomber à terre tanI que toutes les 
graines n' avaient point été enlevées à coups de flèche* Or les Fin ridions 
tiraient avec tant d’adresse que cet épi, constamment frappé, restait long¬ 
temps suspendu en Pair ci ne retombait que lorsque la dernière flèche avait 
percé le dernier grain. 

Les Esquimaux ne sont pas moins bons tireurs. Bocchey, dans son voyage, 
raconte qu’un jour un plongeon nageait à trois cents verges du rivage, et 
qu’il offrit une récompense à celui qui le tuerait, l/oiseau plongea. Un 
Esquimau l’attendit. Au moment où l’animal montra sa tète à la sut face de 
beau, il lui traversa les deux yeux avec sa flèche- 
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l/Àngletcrre a conservé de la conquête normande le goût de l’arc. Plu- 
sieurs de ses souverains figurent dans les annales au tilrc de grands 
tireurs. C'est d’abord Richard Cœur de Lion* puis Henri VH et ses deux 111s» le 
prince Àrtlmr rL Henri VIH. Il se forma dès celte (époque des compagnies 
privées de tireurs à rare. Un nommé Barlow, citoyen de 
Londres, habitant SlioredLLch, s'étant glissé un jour dans 
une partie de tir organisée par Henri VIII à Windsor, 
éclipsa par son adresse tous les invités. Le roi lui conféra 
par plaisanterie le titre de due de Slioroditch, titre que les 
compagnies d’archers s’approprièrent depuis. 

Edouard VI et Charles I er passent encore pour avoir été 
d'habiles tireurs. Les femmes s'adonnèrent h cet exercice. 

Il faut citer la princesse Marguerite, fille de Henri VU, 
et la célèbre Élisabeth. Au commencement de ce siècle, 
la reine Victoria s'exerça beaucoup au tir à l are et y 
acquit mie grande dextérité. 

Les descendants des Robin Ilood cl des William Clou- 
derly conservent encore aujourd'hui une grande prédilection 
pour les jeux de tir à l’arc, cl il existe dans le Royaume- f W 

Uni bon nombre de sociétés toxophiles. 

L'arc* — A proprement parler, Tare est un morceau de 
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bois qui, plié et reprenant brusquement sa forme primitive, chasse un pro¬ 
jectile. Dans nos pays, l’érahl.c champêtre csl la meilleure espèce de bois qui 
puisse servir à la construction d'nn are. A son défaut on peut employer les 
autres érables, Forme commun ou le coudrier. 
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On fait îles arcs longs ou courts, durs on flexibles, mais en general lu 
meilleure longueur qu'on puisse leur donner est celle de la hauteur de l’ar¬ 
cher . II vous suffira donc d’aller dans un bois, au milieu d’une cépée 
d'érable, ci d y couper un jeune rejeton mesurant à votre hauteur de 
quaire à cinq centimètres de diamètre. Pour cette opération, choisissez de 
préférence l’automne ou l'hiver, afin que Je bois, ayant le temps de sécher 
naturellement, reste plus élastique- Les feuilles élaguées, les jeunes pousses 
coupées, vous décortiquerez votre baguette et vous la mettrez sécher au 
four, si vous n’avez point la patience de la laisser sécher naturellement. 

Aussitôt sèche, placez-la sur un établi et, à raide de la plane, du rabot et de 
la varlope, amineissez-la de telle sorte qu’elle ne présente que quatre centi¬ 
mètres d'épaisseur en son milieu et un centimètre et demi à chacune de ses 
extrémités. Afin de ne pas écarter violemment les libres du bois, ce qui 
provoquerait la fente de l’arc, vous creuserez a la lime, à ses extrémités, 
une encoche destinée à assurer un appui solide à la corde. 

Celle sorte de fuseau, également fort dans tous les sens, serait peu coui- 



L I CORDE. 


mode à ployer. Pour détruire cet inconvénient, on enlève dans toute la lon¬ 
gueur de Tare une tranche de bois d’environ le quart de son épaisseur. Ce 
méplat fera face à la corde. Ainsi travaillé, le bois devra prendre une cour¬ 
bure, parfaitement symétrique, nécessaire à la justesse du tir. 

La corde , — Pour terminer l’arc, il suffira d’y attacher une corde a 

■i 

boyau. Celle opération, quoique simple, demande quelques précautions. 
Faites d’abord une boucle a l une des extrémités de la corde, en réunissant 
cette extrémité au corps même de la corde par le moyen d’une petite liga¬ 
ture en petit fouet de lin, ciré avec de la poix pour l’empêcher de glisser. 
On passe cette boucle dans l’une des encoches de l’arc, ou pose par terre 
l'extrémité où se trouve cette encoche, et l’on fait ployer le bois, doucement, 
sans secousses, jusqu’à ce qu’il soit arrivé à sa plus grande élasticité, sans 

oublier cependant cette règle générale ; moins un arc est tendu, plus il a de 

« 

ressort. On passe alors la corde dans l’encoche supérieure et on la boucle. 
L’arc se trouve ainsi bandé et prêt à servir. 

L’exercice du tir fini, avez bien soin de débander votre arc. Sinon les 
fibres du bois se fatigueraient vite et il perdrait toute élasticité. 
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Une tresse faite de cinq ou six brins de fil de fouet* bien serrés, peut, à la 
rigueur, tenir lieu de corde à boyau, mais elle n en a ni la solidité ni lu 
souplesse. 

les flèches * — Elles sont comme les arcs : il y eu a de courtes et de 
longues* Les flèches trop longues volent et n'arrivent pas. Les flèches trop 
courtes ne permettent pus de donner à Tare toute lu tension qu'il peut sup¬ 
porter. Il faut rester dans un juste milieu. 

Une élèze de sapin bien sec, sans nœud, dressée à lu varlope, donne une flèche 
droite, raide et légère. A Lune des extrémités de cette flèche on pratiquera une 
encoche pour embrasser lu corde, et à deux centimètres plus loin on y fixe, à 
Uaide de la colle forte, trois barbes de plume d'oie ou de dindon. Ces barbes sont 
disposées en triangle de manière que U une d’elles soil perpendiculaire à la corde, 

Faut-il luire les flèches égales d'un boni à l’autre? plus minces à l'encoche 




ou plus minces à lavant? Grave question en apparence, car en réalité il im¬ 
porte peu, cl telle forme qui va bien à un are ne va plus à un autre* Adoptez 
donc celle avec laquelle vous atteindrez le plus facilement le but. 

Le tasseL — C’est à proprement parler un large gland de laine verte ser¬ 
vant à essuyer les flèches qui se sont fichées en ferre, et a leur enlever toute 
saleté susceptible de les arrêter dans leur course ou de les faire dévier* Sus¬ 
pendu au côté gauche de F archer, le tusse! se trouve toujours ainsi à la 
portée de sa main* 

Le brassard, — Cesl une sorte de cuirasse destinée à protéger F avant-bras 
contre les frottements de la corde, et par conséquent à permettre h Larcher de 
tirer longtemps sans se blesser. Ce brassard, formé d'une plaque de cuir 
très forte, présente une surface unie, afin que la corde puisse aisément glisser 
dessus. Il s’attache au bras à Laide de pattes munies de boucles. 
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Le gantelet* —- Destiné à protéger les doigts de la main droite contre le 
coup de fouet produit par la détente de la corde, ce gantelet n’offre que trois 
doigts et une courroie pour rattacher au poignet. L’extrémité de chaque 
doigt est munie d'un petit étui en caoutchouc* 

Le carquois. — Construit généralement en fer-blanc, quelquefois en cuir ou 
en bois, le carquois sert à mettre la provision de floches. On ne le porte 
presque jamais sur soi. Les (lèches destinées à être tirées au bul sont ren¬ 
fermées dans un carquois plus léger, et plus petit, porté à la ceinture, et 
qu’on nomme poche . 

La boîte à graisse* — Cette boite, généralement en ivoire, se suspend 
aussi au ceinturon* Elle contient une composition propre à graisser le doigt 
du gant et le côté du brassard tourné vers la corde. 

Le bul et la cible , — Le but affecte des formes variées suivant le bon 
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plaisir de l’archer. Le plus généralement il mesure une largeur ci une 
hauteur de deux à trois mètres* On le façonne avec de larges morceaux de 
gazon que 1 on presse. C’est au centre de ce but que l’on place la cible# 
ordinairement faite de toile cousue sur un paillasson tressé comme une 
ruche* La toile présente des cercles concentriques de couleurs diverses, 
savoir ; le plus grand est blanc bordé d’un lilet vert; le second est noir, 
le troisième blanc, le quatrième rouge; le cinquième, tout petit, marquant 
le centre commun à ccs cercles et par conséquent le centre de la ciblé, 
est jaune d’or. Les sociétés toxophiles fixent ainsi la valeur des cercles : 
le jaune d’or vaut neuf points; le rouge, sept; le blanc, cinq; le noir, trois ; le 
blanc bordé de vert, un* Ainsi le joueur qui plantera sa flèche dans le 
cercle jaune d’or comptera neuf points; cinq s’il la plante clans le rouge, 
etc,, etc. Il reste bien entendu que ces valeurs, quoique adoptées par lu 
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pluport des socieLts loxopJiîlus, sonI absolument facultatives* En commençant 
une parlie, nu peut 1rs modifier par une convention préalable. Naturellement 
le joueur qui atteint te plus de pointe gagne lu partie. 

Chaque joueur possédé, pendu a son ceinturon, un petit carton repré¬ 
sentant la cible en petit. Le maître du jeu, chargé de marquer les points, 
poinçonne les cercles suivant le nombre de flèches fichées dans les cercles 
correspondants de la cible. 

Autrefois on n'apportait pas dans le jeu dn tir à l'arc de semblables raffine¬ 
ments ; un gibier quelconque accroché au haut d'une lance plantée en terre, 



ou simplement un pavois suspendu à quelque poteau servaient à la fois de 
Juif et de cible. 

Le tir au blanc . — Les joueurs, au lieu déh?ver des bute et d’y fixer 
une cible, se contentent de placer un morceau de carton au boni d T un bâton 
dressé en terre. Toutes les flèches approchant de ce but et tombant il 
une distance qui m peut dépasser trois longueurs d'arc comptent un 
point aux joueurs qui les ont tancées* Celui qui arrive le premier a sept 
points gagne la partie. 

Le tir à toute volée . — Quelquefois même on se dispense de ce maigre 
but, et l’on décoche la flèche de façon à lui faire franchir le plus d’espace 
possible. On joue également en sept pointe. 
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Ce jeu, qui Supprime Hiabileté du tireur, ne demande que de la force, 
dont le déploiement devient souvent nuisible aux ares cl aux cordes. 

Le tir à l'aventure* — II consiste à viser dans la campagne et à prendre 
pour inai un objet quelconque, tel qu'un arbre ou un 'buisson. On complu 
les flèches qui approchent de la marque h une longueur de cinq arcs. Si 
plusieurs flèches tombent dans cet espace, la plus près du but compte seule, 
fl en est de cela comme du jeu de palet Le propriétaire de cette flèche, 
non. seulement compte un point à son actif, mais encore il acquiert le 
privilège d'indiquer le but suivant. 

Généralement, quand le nombre des joueurs dépasse six, on forme deux 
camps. Quand le premier camp a tiré, il relève ses flèches, ne laissant sur 
la terre que celle qui approche le plus près du but, et le second camp tire 
à son tour. 

Les Hollandais et les Belges goûlent beaucoup le tir a Tare. Les vieux 
Bruxellois aiment, comme par le passé, à se rendre le dimanche ou le 
jeudi dans les prairies avoisinantes et à y lancer une volée de grosses 
flèches. Le gagnant est proclamé roi du tir et reçoit le prix, composé géné¬ 
ralement de pièces d'argenterie. 

« Il faut se rappeler, dît M. Camille Lemonnicr, la jovialité brabançonne 
pour se rendre compte de ranimation de ces parties, où les cris, les rires, le 
cliquetis des verres s'entremêlent, pendant que, obèses et trapus, les membres 
bandent à force des poings leurs énormes arcs où la corde se tend comme un 
cable et tout à coup font siffler la flèche, qui part droite, rapide connue l'éclair, 
quelquefois dépasse le triangle, oscille lentement dans les airs, puis retombe 
et d’au 1res fois, mieux projetée, va culbuter d’un coup sec, qui s’entend de 
loin, l’oiseau affublé de plumes ver ri colores. Naturellement l'installation de 
chaque roi est accompagnée de promenades triomphales, de tournées de 
bière et de grands banquets où le sacre se consomme au bruit des four¬ 
chettes. 

« Le tir au berceau n'excite pas moins d enthousiasme. Nombre de vieux 
cabarets de la ville possèdent une allée droite, bordée de planches et recou¬ 
verte de verdure, comme une tonnelle carrée, où les tireurs» Lun après l’autre» 
rien viennent et manœuvrent l'arme lourde qui doit leur donner la royauté. 
Autant de locaux d'ailleurs, autant de sociétés; chacune a son bedeau, ses 
séances, son patron particulier, et, les jours de réjouissances publiques, pro¬ 
mène par les rues son étendard où l'or fleurit on arabesques tortillées sur 
le grenat et l'émeraude des velours. » On peut ajouter (pie des colliers de 
médailles» sonnant joyeusement dans l'air, rehaussent encore la pompe de 
ces étalages. 

En France, au commencement du second Empire» il s’opéra un grand mou¬ 
vement eu faveur du tir h l'arc. Quelques amateurs créèrent un journal 
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spécial : rArcher français, journal des tireurs d'arc . ]>cs compagnies se for¬ 
merait sur toute ietendue du territoire. En 1854 la ville de Jfovnn organisa 
un concours. Cent et une compagnies y vinrent disputer les prix, bannières 
déployées. Biles étaient toutes revêtues d’uniformes particuliers, Le tir dura six 
semaines cl les tireurs décochèrent, dit-on, vingt-deux mille déclics. 

En Angleterre, les sociétés toxophiles sont nombreuses, excellemment 
organisées. Elles se livrent à de fréquents exercices et tiennent même des 
meetings. 

Pour tirer Parc, on le saisit de la main gauche à pleine paume, et de la 
droite on prend une flèche dans la poche. Puis, faisant face au but, la lé le 
droite, le corps bien effacé, le pied gauche en avant, le pied droit efi équerre, 
légèrement en arrière, on élève la main gauche à la 
hauteur de lœil, en prenant bien soin de replier les 
doigts sur la paume. Sans cette précaution leur ex¬ 
trémité serait douloureusement atteinte par la corde 
se détendant vers lare. La main droite pose la flèche 
qu’elle lient entre le pouce cl l'index sur le pouce 
de la main, gauche et P encoche sur la cor d e qu’elle 
lire à elle, vers l’oreille, à la hauteur de l'épaule. 

Quand la tension arrive à son maximum, c’est-à- 
dire quand la main atteint le plan de 1’orcillc, le 
tireur lâche à la fois flèche et corde. La corde se 
détend, Tare se redresse, la flèche part décrivant 
dans Pair une parabole rapide. 

1! ne faut point perdre de vue qu’une flèche ne 
doit jamais être décochée horizontalement, attendu 
que, le bout de la pointe étant sensiblement plus 
lourd que le bout des plumes, elle toucherait fata¬ 
lement le but au-dessous du point visé. C’est pour 

rectifier le tir qu’on porte ta main gauche à la hauteur de l'œil et la 
main droite à la hauteur de l’oreille. L’habitude, mieux que tout autre 
maître, indique quelles sont, suivant les distances, les inclinaisons que 
vous devrez donner à voire flèche. Je vous dirai cependant, et comme règle 
générale, que celle inclinaison doit être en raison directe de la distance 
à parcourir, c’est-à-dire qu’il faut incliner la flèche d’autant plus qu’elle a 
plus de chemin à parcourir pour atteindre le but. 

Eu perfectionnant l'arc, on a fait Varbalète* 

Au temps où I*arbalète comptait au nombre des armes de guerre, elle 
se composait d'un bâton ou fût, vers F extrémité duquel on ménageai I, en 
dessous, une protubérance que traversait un arc. Ce fût présentait une 
rainure creusée dans toute sa longueur et dans laquelle on couchail les 
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flèches- Vers l'extrémité de celle rainure si 1 trouvait une entaille traversant 
le buis, où se logeait et tournai! une petite roue de fer appelée noix et por¬ 
tant un cran dans lequel venait s'arrêter la cordc de l’arc. La roue était 
munir d'un cran dans lequel crochetaiL un ressort. À l’aide d’une gâchette 
ou décochait ce ressort- La corde sc détendait» Lançant la llèclic au loin. 

Dans l'arbalète moderne» on a remplacé le fut par une crosse de fusil» et 
la rainure par un tube fendu sur les cotés pour laisser jouer la corde. Ce 
tube a l'immense avantage de maintenir la llèdic dans quelque position 
([tic l’on mette l’arbalète, excepté dans le tir de haut en bas, et encore 
obvie-L-on a cet inconvénient en entourant la flèche d'une floche de coton 
qui Lempèche de glisser. D'un autre côté, à Laide du tube, on peut rem¬ 
place!' la flèche par de petites halles en terre glaise» c’csi-à-dire par un pro¬ 
jectile peu coûteux et très facile a faire soi-mème. 11 suffit de préparer une 



galette de terre glaise, et d'y enfoncer un tube d’entonnoir d'un calibre 
semblable à celui du canon de l'arbalète. Les petits cylindres ainsi obtenus 
sent mis sur une planche pour sécher, et le retrait qu’ils éprouvent a la 
dessiccation leur donne le jeu suffisant pour entrer dans le canon. 

On fabrique des arbalètes de quatre mètres de long, mais elles sont spé¬ 
cialement destinées a la pèche aux grenouilles. 

Eu perfectionna ut burhalètej on a fait L anptebusc f (otaleinenl oubliée au- 
jourdMiui: puis, en pcrfediotmanl l’arquebuse, ou a trouvé le fusil. 

Je ne veux point m'étendre sur ce sujet, l»irn qu’à l'heure présente le fusil 
soit Larme de tir par excellence, mais il me semble que sou maniement et 
celui du pistolet rculrcul plutôt dans les exercices de sport que dans les jeux 
de la jeunesse proprement dits. Toutefois je \ous indiquerai quelques coups 
d'adresse que bon peut cxéculcr d'ailleurs avec Lare ou l'arbalète. 

beaucoup de voyageurs s’accordent l\ reconnaître les Indu Umts du Kentucky 





































































































































il] TIR U A. N $ LES RÉGIONS PO I. A f II ES 

































































































































































































































































































































































































































































































■> 










































■ 































































JEÏf* m TIR 


m 


pour les plus habiles tireurs du globe. C’esL doue aux Kentuckiens que j’em¬ 
prunterai les coups d’adresse que je veux vous citer. 

En plein jour, a une distance de cinquante pas environ, ils fichent en 
terre un large bouclier au centre duquel ils plantent un clou de grosseur 
convenable. Le jeu consiste à enfoncer ce clou à coups de balle. Or, pour 
exécuter ce tour d’adresse, il faut frapper droit sur la tête. Eh bien! il n’est 
pas rare de voir un tireur sur trois réussir à ce jeu. 

En pleine nuit, à une distance à peu près égale à celle que je vous ai 
indiquée pour le clou, ils placent une chandelle allumée. Il s’agit de mou¬ 
cher la chandelle. Les jeunes Kentuckiens atteignent une si grande habilélé 
à ce jeu, qu’ils mouchent souvent la chandelle sans réteindre. « J’en ai vu 
un, dit le naturaliste Àudubon, qui était particulièrement habile : sur six 
coups il mouchait trois fois la chandelle, et du reste, ou bien il l’éteignait 
ou bien il la coupait immédiatement au-dessous de la flamme. » 

Le troisième passe-temps favori des Kentuckiens consiste à enlever F écorce 
sons récureuiL Audubon le raconte ainsi : « Nous faisions roule de compa¬ 
gnie (Daniel linon cl. lui) et nous côtoyions les rochers qui bordent la forêt du 
Kentucky, lorsque au bout d’un certain temps nous atteignîmes un terrain 
plat que couvrait une forêt de noyers et de chênes. Comme la glandée en 
général avait donné celle année4à, on voyait des écureuils gambadant sur 
chaque arbre autour de nous. Mou compagnon, homme grand, robuste, aux 
formes athlétiques, n'nynn! qu’une grande blouse de chasseur, mais chaussé 
de forts mocassins, portait une longue et pesante carabine qui, disait-il tou! 
en la chargeant, n'avait jamais manqué dans un des essais précédents, et qui, 
certainement, ne se conduirai! pas plus mal dans la présente occasion, où il 
se faisait gloire de me montrer ce don! il était capable. Le canon fui nettoyé, 
la poudre mesurée, la halle dément empaquetée dans un morceau de toile, et 
la charge chassée en place à l’aide d’une baguette de noyer blanc. 

« Les écureuils étaient si nombreux qu’il n’était nullement besoin de 
courir après. Sans bouger de place, Boon ajusta F un de ces animaux, qui, 
nous ayant aperçus, s’était blotti contre une branche à environ cinquante 
pas de nous, et me recommanda de bien remarquer l’endroit où frap¬ 
perait la balle. Il releva lentement son arme jusqu’à ce que le petit (jrain 
qui est au bout du canon (c’est ainsi que les Kentuckiens appellent la 
mire) fût de niveau avec le point où il voulait porter. Alors retentit comme 
un fort coup de fouet, répété dans la profondeur des bois ci le long des 
montagnes. Jugez de ma surprise : juste sous l’écureuil, la balle avait 
frappé l'écorce, qui, volant eu éclats, venait par contre-coup de hier 
I animal, eu l’envoyant pirouetter dans les airs, comme s'il y eût été lancé 
par l'explosion d’une mine.... Depuis cette première rencontre avec notre 
vétéran Boon, j’ai vu nombre d’individus accomplir ce même exploit. » 
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Tous les peuples nomades d'ailleurs aiment cl pratiquent les exercices du 
tir, Hans son voyage en Mongolie, M. Prjévalski nous apprend que les mtlii- 
rets (pii l'accompagnaient, à chaque jour, chaque halte, organisaient un 
lir et commençaient tout aussitôt leurs exercices. Pendant leurs excursions 
dans les mers polaires, les voyageurs bloques par les glaces trouvent dans !e 
jeu de !ir une distraction excellente et (Fautant plus commode que F espace ne 

leur manque pas pour placer la cible où bon leur semble* 

« 

A côté des flèches et des balles, dont le jet a lieu à F aide d'instruments 
spéciaux, nous trouvons le javelot, qui n'a. besoin pour être lance que de la 
main seule. Dans l'antiquité, le maniement du javelot faisait partie de F édu¬ 
cation militaire. Du reste le jet du javelot constitue un des meilleurs exercices 
pour la jeunesse. 11 développe le thorax et fortifie les organes respiratoires. 
On ne saurait trop le recommander aux tempéraments pléthoriques et sujels nu 
vertige. Les Romains, pour doubler la force du jet, adaptaient au manche du 
javelot une courroie de cuir qu’ils nommaient amenttun. Cet appendice non 
seulement donnait plus de force au jet, mais encore augmentait sa précision. 
Les Mauritaniens passaient pour très habiles dans Fart de jeter le javelot, et 
on les voit, sous l'empire, donner des leçons aux Romains. Après eux, il faut 
citer les Cadusiens ou Gèles, peuple féroce de la Médie. 

Les Persans et les Arabes ont hérité de celle adresse, et le javelot qu’ils 
nomment djërid ou giritl, devient dans leurs mains une arme d'une précision 
merveilleuse. Cette adresse iFa d’égale que celle des Indiens Zo paréos. 
« Ces hommes, dit M. Charles Wiener, nus, souples connue des serpents, agiles 
comme des singes, doués d’une force peu commune, sont passés neutres 
dans les jeux athlétiques. Rangés en deux ligues de bataille, dont les ailes se 
rapprochent, ils lancent les lourdes hampes, aux pointes non bouchonnées, 
avec une dextérité et une puissance remarquables. Parfois, vingt, trente 
javelots s entrecroisent dans Fuir. L'Indien visé par l'arme meurtrière en suit 
la trajectoire du regard, F évite au moment ou il doit être alleînl, saisit le pro¬ 
jectile d'une main sure, le retourne aussitôt et le renvoie a son adversaire. 
Des cris d'enthousiasme ou de colère accompagnent cet exercice des Spartiates 
sud-américains. Les femmes circulent sans crainte autour des jouteurs et leur 
offrent des coupes remplies de masalo 1 . » 

Pour lancer le javelot, il faut Fêle ver a la hauteur de F oreille avec la main 
droite, en le couchant horizontalement, il ne faut point le tenir avec les doigts, 
mais à pleine main en le serrant fortement, la pointe en avant du petit 
doigt, le bout arrondi sortant en arrière entre le ponce et l'index. Etendant le 
bras en arrière aussi loin que possible, on le ramène brustjnemenl m avant en 
abandonnant te javelot. Pour les mômes raisons que je vous ai données pour 


i, Ditrc de bananes, vertes ou mitres. 
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la flèche, il faut toujours tenir la pointe du javelot un peu plus élevée que le 
but que Ion vise. 

La pêche au javelot est un jeu fort amusant et que je vous recommande dans 
l'occasion ; seulement, si vous voulez dîner de voire pêche, doubliez pas les 
principes de physique que vous avez pu apprendra au lycée, et l'expérience 
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fameuse du bâton qui, plongé dans l'eau, parait brisé par les lois de la 
réfraction. En un mot, plongez votre tir au-dessous du poisson visé, 

A ces différentes armes de tir il faut encore ajouter la sarbacane * L'anti¬ 
quité reste muette sur la sarbacane, et nous ne paraissons pas l’avoir connue 
en Europe avant la découverte des rives de l'Amazone. 

L’absence de grands quadrupèdes sur ces rives rend impénétrables les 
forêts qui la couvrent, si bien que l'Amazonien, une fois sous bois, n'a plus 
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qu'a robinier en I air pour y trouver sa vie. Mais flans cet enchevêtrement 
tle lianes et de branches l'emploi de l'arc devicnl difficile, celui de la fronde 
impossible. L’Amazonien inventa donc une arme à son usage personnel, le 
povcowifi, que lions nommons sarbacane. Celle invention luf fut d'autant plus 
facile à mettre en pratique qu'il existe dans ses forets un petit palmier, le 
hiarfea sHigera* dont les tiges contiennent une moelle que bon peut aisément 
extraire au moyen d'une baguette, et qui laisse les parois unies et dures. On 
les polit en dedans avec un carex, une liane aux feuilles rudes, ou la racine 
dîme fougère arborescente. 

Pour nous qui ne possédons pas dans nos campagnes Vbriartea setigera, 
nous construisons les sarbacanes avec de simples tubes de verre de cinq 
à huit millimètres de diamètre à l'intérieur et d’une longueur d'un 
mètre cinquante à deux mètres, si cela est possible. Les sarbacanes que 
vendent les marchands sont généralement trop courtes. 

Les tubes choisis, on coupc 
dans une planche de sapin 
une élèze de la longueur du 
tube et de cinq à six centi¬ 
mètres d'épaisseur* Sur deux 
faces opposées, cl dans toute 
la longueur, on creusera une 
rainure, puis* sciant Lélèzc en deux parties égales, suivant AB, on les retour¬ 
nera Lime contre l'autre, suivant IIS, après avoir préalablement placé le 
tube dans la rainure et on 1rs joindra à la colle forte. A Lune des extré¬ 
mités on adaptera une embouchure de bois ou de corne, et a l’autre extré¬ 
mité un pclîl clou saillant et brillant qui servira de point de mire. Les (lèches, 
de vingt à vingt-cinq centimètres au plus, devront être faites en bois aussi 
léger que possible, et garnies à leur extrémité inférieure d'une floche île 
coton ou de laine, pour empêcher la déperdition de Lair entre elles et les 
parois du tube. 

Quelquefois on remplacera les llèches par de petits cylindres de terre glaise 
comme ceux dont on se sert pour l’arbalète. Ce projectile est peu coûteux 
et Lon peut en mettre dans scs poches une provision respectable, 

La sarbacane offre une grande précision. Cette arme toute (bis ne doit être 
maniée qu'avec modération, attendu que son emploi continu l'alignerait vite 
les poumons de gens civilisés qui n’ont point la forer de «'eux de certaines 
peuplades sauvages habituées à chasser le gibier à plume avec celle arme. 
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[/importance de la natation ctons l'antiquiiè. — E[oral in* Codés, Soilorius, Marins^ Clêlie et Agrip¬ 
pine. — Les limités cio Scsi os. — Los Jfejimia el les pjuilnmhiira aquoiiqucs. —Jeux linvaïens* — La 
noge dans le ressac, — Les hauts fails de lord ftyroii. — L'n combat à la nage en Floride* — La 
duchesse de C ha rires et miss Agnès Dolnvjit, — La course au cauariL — Dos diiïfroiites manières 
de nager, — Une espièglerie de Cléoj fitre. 


Les anciens estimaient les jeux clans Veau à l'égal des jeux de la palestre* 
Aristote meme voulait que la natation et la course fussent considérées comme 
lui seul et même exercice, puisque lui r cl l'an Ire exigeaient une grande sou¬ 
plesse de nerfs et de muscles, il prétendait, non sans quelque raison, que 
le nageur nVs! qu'un coureur opérai il dans un nuire élémenL Aussi tous 1rs 
peuples de l'antiquité pratiquaient la nutation et se montraient très lialiiles 
dans cet art. Les Perses seuls firent exception, fis adoraient les fleuves et ne 
pouvaient s'y baigner sans devenir sacrilèges* 

Sî un principe religieux empêchait les Perses de se livrer à Part de nager, 
on pourrait dire qu'outre les conditions cle plaisir et d'hygiène un 
principe religieux poussait les autres peuples de ranliquïlé à se rendre très 
] labiles dans cet art* Les anciens, en effet, ne craignaient rien plus que delco 
privés de sépulture. Aussi apprenaient-ils à nager pour avoir, en cas d'acci¬ 
dent, une autre tomlws que la vase d’un fleuve ou le ventre d’un poisson 
friand de chair humaine. 

Ce principe religieux tendait au bien de P Liât en rendant les hommes 
plus attentifs à leur conservation, et P on peut affirmer que l'exercice de la 
natation a non seulement conservé la vie, chez les anciens, à un grand 
nombre de personnages illustres, tuais encore qu’il a mis plusieurs d'entre 
eux eu état de tenter cl de mener à bonne lin des entreprises qu’ils Sau¬ 
raient même pas osé imaginer s'ils n'eussent pas su nager. Les exemples 
abondent pour le prouver. 

Croyez-vous en effet qu’Horatius Codés aurait eu la témérité d'arrêter 
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se 11 1 les Étrusques à l’entrée d'un pont, que ses camarades coupaient der¬ 
rière lui, s'il ne s'efait pas cru un robusie nageur? Tout dévoué cl tout hé¬ 
roïque que Ton est, on n'affronte pas la mort sans conserver l'espoir de 
l'éviter, quelque petit que soit cet espoir, lloratius savait que si les Etrus¬ 
ques ne le tuaient pas avant la rupture du pont, i! pourrait se jeter dans 
le Tibre et se sauver à la nage* Ce qui arriva. 

Dès leur plus tendre jeunesse, les Romains s’habituaient à celle manœuvre 
en se plongeant tout armés dans le Tibre après les exercices du champ de 
Mars* Ce fut grâce à cette habitude que Codés se sauva, que Sertorius 
blessé traversa le Rhône; que Marius, chargé d’ans et brisé de fatigue, par¬ 
vint a gagner deux navires, seulement aperçus de la côte, cl à échapper ainsi 
a la poursuite des meurtriers envoyés par Sylla. 

Clélie, fuyant le camp de Porsenna, put rentrer à Rome en traversant le 
Tibre à la nage* Agrippine, grâce à l'habileté qu’elle avait acquise dans 
Tari de nager, s’échappa du fatal navire sur lequel son (ils Néron F avait 
embarquée : ce qui semble prouver que la natation entrait dans le système 
d'éducation des jeunes Romaines, comme il entrait du reste dans celui des 
filles de Sparte* 

Les habitants de Dèlos passent pour les premiers nageurs de l’antiquité; 
les Athéniens viennent après* 

L’histoire dTléro et de Léandre nous présente un des plus hauts laits 
natatoires de la Grèce antique. 

En ce temps-la, au milieu des remparts de Sostos, sur les bords de lTIel- 
lespont, s’élevait un temple célèbre dédié à la Vénus Pudique, Chaque année, 
au retour du printemps, les fûtes de la déesse attiraient à Sestos les fiancés 
des pays voisins, ainsi qu'une foule innombrable (le jeunes gens et de jeunes 
filles venant prier la déesse de leur éviter les ennuis de coiffer saint Nicolas 
ou sainte Catherine, comme nous dirions aujourd'hui. Parmi cette foule se 
trouva un jeune homme, nommé Léandre, qui, le front couronné de myrte, 
les mains chargées d'un nid de tourterelles cî d’im vase à parfums, venait 
aussi prier la reine dTdalie de lui envoyer une épouse jolie et pleine de 
qualités. En sortant du temple il rencontre la prêtresse lléro, croit voir 
la fiancée que Vénus lui envoie, et demande sa main. Mais la nuit est venue, 
la prêtresse rentre dans sa tour; Léandre rejoint ses amis et s’embarque 
pour Àhydos* 

A peine a-t-il touché la rive qu’il aperçoit dans la direction de Sestos une 
lumière pointant dans les ténèbres. À cette vue, Léandre» convaincu que lléro 
a allumé cette flamme pour lui prouver que sa demande lui agrée, se préci¬ 
pite dans 11 Ici lespont et nage droit ü la lumière. 1! arrive h bon port, fait 
sa cour i\ la prêtresse, s'en retourne h la nage, cl recommence ce petit 
voyage le lendemain et les jours suivants. Chaque soir lléro montait a ta 
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tour, et quand le veuf soufflait trop fort, elle couvrait de son manteau la lu¬ 
mière vacillante de sa torche. Une nuit, le vent souffla si violemment en tem¬ 
pête que le manteau devînt un protecteur insuffisant. La flamme s'éteignît 
Léandre, n'ayant plus de guide dans celte obscurité, lutta de longues heures 
contre les vagues en furie. Itéra l'attendit vainement jusqu'au lendemain 
matin. Léandre ne vint pas, mais à l’aube blanchissante l'infortunée prê¬ 
tresse trouva le corps de son fiancé étendu sans vie sur le rivage* Folle de 
douleur et de désespoir, elle se précipita dans la mer, ne voulant pas sur¬ 
vivre à celui qui était mort pour elle. 

Les Romains, en l'honneur de la natation, instituèrent des jeux pério¬ 
diques. Suidas, compilateur grec du onzième siècle, nous apprend que les 
habitants de Rome se réunissaient au mois de mai sur les bords de la mer 
Ostic, s'y livraient à la joie cf au plaisir, et s'amusaient à se jeter dans Ucau 
les uns les autres. Ces jeux se nommaient Majuma, ou jeux de mai, du 
nom du mois pondant lequel ils avaient lieu* Dire en quoi ils consistaient 
sérail une chose tout hypothétique, vu que les renseignements sur leur régle¬ 
mentation manquent absolument* Toutefois, on peut affirmer que presque tous 
ces jeux remontent u une ancienne origine, bien qu'on ne les rencontre qu’a 
une époque relativement moderne* Les auteurs, en citant cette fête, paraissent 
en effet la regarder comme une vieille coutume, jadis abolie par la loi à 
cause des excès auxquels elle donnait lieu. 

À coté de ces jeux se placent tout naturellement les divertissements aqua* 
tiques dont parle Martial. On voyait, dit-il dans une de ses épigrammes, des 
jeunes gens et des jeunes filles déguisés cii nymphes et moulés sur un char 
semblable à celui ries Néréides, dessiner à la surface rie l’eau les figures les 
plus variées. Les nageurs représentaient un trident, ensuite, en s’enlaçant 
diversement, ils figuraient une ancre, puis une rame, puis un vaisseau. Cette 
dernière figure se transformait tout à coup en une autre qui représentait 
Té loi le de Castor ci de Pu 1 lux, à laquelle succédait l’image d'une voile 
enflée par les vents. En un mot ces acteurs faisaient sur l’eau la même 
chose que les mimes qui, par le moyen de danses figurées, avaient Part de 
représenter sur le théâtre toutes les choses qu'ils voulaient. U fallait d'ex¬ 
cellents nageurs pour ces exercices, car chacun devait jouer son rôle avec 
toute la facilité et la prestesse nécessaires à un pareil sujet 

Si nous ne pouvons, faute de renseignements, nous représenter les Ma- 
junia, nous pourrions peut-être nous en faire une idée par les jeux hayaïens. 

Les joueurs se réunissent au hord de la mer sur le sommet d’un rocher 
dont les parois offrent une déclivité rapide. Chaque joueur a une planche, 
mesurant nu mètre de large sur trois mètres de long et taillée en pointe 
à chaque extrémité. 11 s'y étend tout de son long et, par un léger mouve¬ 
ment de main, donne une impulsion à ce véhicule d'un nouveau genre; 
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homme et planche glissent le long du roc avec une vitesse vertigineuse el 
disparaissent sous les flots. Non seulement les joueurs ont rhabileté de se 
maintenir sur leur planche étroite pendant cette course folle, mais ils s'y 
maintiennent souvent encore lorsqu'ils reparaissent sur l'eau. S'aidant alors 
de leurs mains en guise de rames, ils dirigent leur planche vers la vague 

à 

venant du large. Ifs s’élèvent ainsi sur la crête des Ilots, et s'éloignent 
du rivage à une certaine distance. Silo! qu'ils voient venir une vague plus 
forte que les autres, ils virent de bord au plus vite, el la planche, enlevée 
comme une plume sur la crête de la lame, est ramenée à la rive avec la 
vitesse d'un cheval lancé au triple galop. Quelques indigènes acquièrent 
une telle adresse dans ce jeu qu’ils accomplissent ce tour de force en 
se tenant debout sur la planche. Seule, lu présence d'un requin peut les 
arrêter dans ces exercices dangereux. 

Les Taitiens connaissent et pratiquent ce jeu. Le capitaine Cook, dans 
son voyage aux des Sandwich, fut étonné en passant dans la baie de Kara- 
kakoa de voir les naturels du pays jouer aussi à ce jeu, qu'ils nomment la 
nage dans le ressac , 

Le ressac se compose de trois vagues dont la troisième, toujours plus 
grosse que les deux premières, s avance beaucoup plus loin quelles. En 
un mot, la troisième vague atteint seule la rive, les deux premières se 
brisant dans Eespace intermédiaire. Si donc le joueur choisit mal sa vague, 
force lui est de replonger et de chercher a regagner la haute mer pour ne 
pas être rejeté à la côte el broyé contre les rochers dont elle est 
bordée, n'offrant que cà et là de petites ouvertures. Si la vague est bien 
choisie, il faut encore diriger la planche de façon à enfiler ces ouver¬ 
tures. Le joueur qui ne peut y parvenir es! obligé aussi de replonger 
pour éviter les rochers. On regarde celle maladresse comme une honte, 
d'autant plus qu'elle entraîne la porte de ta planche, qui, frappant le roc, 
vole cil éclats. Ces exercices difliciles et dangereux demandent beaucoup 
d'adresse el d'audace. 

Dans nos temps de civilisation moderne, les jeux de nntalion ont beau¬ 
coup perdu de leur ancienne importance, sans qu'ils soient cependant aban¬ 
donnés, Nous pouvons même a Léaudro opposer lord Byrou. 

Le 3 mai 1810, le poule anglais, voulant lever les doutes de la critique 
sur raullienticité de la légende d'tlêro, entreprit avec son ami Ekenhead de 
traverser rHellesponl a la nage, l ue heure après leur départ de la côte 
d'Europe, les deux amis abordaient à la côte d’Asie. Le détroit fie mesure 
que I960 mètres en ligue directe. Pour se rendre compte du chemin par¬ 
couru par lus nageurs, il faut au moins doubler celte distance à cause du 
la violence du courant qui les entraînait a droite et à gauche. Dans la 
suite, lord Byrou lit plus encore, et ou te vil un jour nager quatre heures 
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vingt minutes dans les lagunes* Après cela, qui peut douter de l'exploit 
de liéandre, si Fou songe surtout que l'IIcllcspont à celle époque ne me¬ 
surait que 7 stades, soit 1255 mètres au lieu de 19U0 mètres? 

Les hauts faits des nageurs indiens de fAmérique septentrionale dé¬ 
fiassent cependant de cent coudées ceux de lord Byron. Les Floridiens sur¬ 
tout possèdent des aptitudes merveilleuses pour la natation* Leurs femmes 
traversent à la nage les plus larges fleuves, portant, au besoin, un enfant 
sur leur dos. Dans l f Histoire de la conquête de la Floride de liarcilaso 
de la Yega, se trouve, au point de vue natatoire, un fait des plus curieux. 

Ferdinand de Solo, capitaine espagnol, qui avait offert a Charles-Quint 
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de conquérir la Floride pour le compte de la couronne d’Espagne, pénétra 
un jour dans la province de Yilachuco* Par un coup de main hardi il 
s empara du cacique et culbuta les indigènes, tous gens d’élite, au nombre 
de dix mille environ* Beaucoup gagnèrent une forêt voisine, quelques-uns 
se blottirent dans les herbes d’un marais. Neuf cents environ, plus vive¬ 
ment pourchassés, sautèrent dans un étang, semblables à des grenouilles 
qu’un bruit effraye* Ce! étang, large de trois kilomètres, s’étendait a 
perte de vue. 

Les Floridiens, habiles nageurs, défièrent ainsi la cavalerie espagnole* 
Bien plus, ils continuèrent a se battre* Ils nageaient trois ou quatre de 
front, bien serrés tes uns contre les autres et portant sur leurs épaules 
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1111 de leurs camarades qui combattait jusqu'à épuisement de sa provision 
de flèches, 

Ferdinand Solo, furieux de celle résistance, fît établir un cordon de sol¬ 
dais tout autour de la lacune, afin dVmpôdier les florbliens de s'échapper 
à la faveur de la nuil. Dès que Fini d'eux ajiprocliait de la rive, les sol¬ 



dais tiraient dessus a coups de mousquet pour le forcer de se rejeter à F eau. 

Le lendemain, dans la journée, un grand nombre de ces nageurs, enflés 
par Feau qu'ils avaient avalée et tombant de laiui, de sommeil et de 
fatigue, consentirent a se rendis. Sept nageurs restèrent dans l'étang, jurant 
de mourir d «puisement plutôt que de se rendre. Le capitaine espagnol y lit 
entrer douze de ses plus forts soldais, et ils tirèrent a la rive ces întré- 
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pillas nageurs, pins morts «]ne vifs et dans un état piteux. Ils avaient com¬ 
battu pendant trente heures consécutives dans Feâu et à la nage. 

On sait que la duchesse de Chartres compte parmi les meilleures nageuses 
de France, cl scs exploits nautiques sont connus (le tous les baigneurs 
qui fréquentent Dieppe. 

L’Angleterre possède une nageuse plus intrépide encore : miss Agnès 
Rekwitt (llie champion lady swimmer of the world). À l’âge de quatorze 
ans, elle traversait en une heure, ii la nage, la distance qui sépare 
Creemvieli du pont de Londres, soit sept milles anglais. 

Miss BekvviU m s es t pas contentée de cet exploit seulement; en juil¬ 
let 1878, elle lil sur la Tamise dix milles en six heures. 

Eu 1880, dans le courant d'une semaine elle nagea cent heures. Pour 
ne pas perdre de temps, elle prenait ses repas dans Feau, et n’en sortait 
que pour dormir un peu* 

Miss Agnes H sim frère Willy font honneur à leur père, professeur de 
natation. Tous trois ont été présentés â la reine. 

Sur nos cotes il n existe pas de bonne fête sans quelque lutte à la 
nage, l ue des plus drôles est sans contredit lu course nu canard. Sur 
Pavant d'nu vieux bateau mis hors d’usage par le temps, on établit une 
espèce de tremplin. On lance un canard à l’eau, fous les lutteurs, en 
caleçon de bain, se précipitent aussitôt sur le tremplin, piquent une tête, 
l’un après lu litre, cl poursuivent le volatile en fouettant la vague d’un 
liras vigoureux, déployant chacun une énergie extraordinaire a cette pour¬ 
suite. Des acclama lions enthousiastes accueillent le nageur assez habile pain 
s’emparer de la pauvre bête affolée. 

La faculté de se mouvoir* dans l’eau n’esl pas naturelle a l'homme 
comme à lu plupart des animaux. Ce genre de locomotion paraît contraire 
à son organisation. A part le repos, il se trouve mal de la position hori¬ 
zontale, Sn pesanteur F entraîne au-dessous 
de Feau et il ne peut respirer dans ce 
liquide; eu outre, son intelligence J ni fai¬ 
sant apprécier le danger lui donne la 
crainte qui paralyse scs forces. Toutefois, 
avec un peu d’exercice et de volonté, on 
arrive vite à savoir nager. 

De toutes les manières de nager, la plus 
naturelle est certainement te brasse . Elle 
consiste à imiter lès mouvements de la 

grenouille, dont le premier nageur a dû suivre l'exemple. Pour nager ainsi, 
on place les liras près du corps, les mains appliquées Furie contre Eau Ire 
du coté de la paume, on lance le corps en avant, eu tenant la tête droite; 
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la planche:, 


sitôt que les pieds quittent le soi, te nageur réuni! les talons, puis, par un 
mouvement simultané et violent, il projette ses mains en avant, tandis qu'il 

ramène ses pieds vers les reins. Ecar¬ 
tant alors bras et jambes, il les ramène 
a leur première position, en leur fai¬ 
sant décrire une courbe. 

Quand un nageur désire se reposer, 
il fait (a pi anche f c'est-à-dire qu'il se 
retourne sur le ventre, les mains le 
long du corps, les jambes droites et 
la tète fortement renversée en arrière 
de façon que la poitrine ressorte bien 
de IVau. Ou peut nager ainsi en faisant mouvoir les bras comme des rames, 
et en imprimant aux jambes les memes mouvements que dans la brasse. 

Si Fou veuf aller vite dans 
l’eau, il faut à tout prix appren¬ 
dre à bien tirer vue coupe. Pour 
effectuer une coupe, on doit se 
coucher sur le côté et jeter, en 
avant et bien tendu, le bras 
droit, le sortant de Peau en 
même temps que Ton exécute 
avec les pieds le mouvement 
indiqué pour la brasse. Quand 
l'impulsion ainsi donnée au corps 
semble se ralentir, on enfonce le bras droit dans l’eau en le ramenant rapi¬ 
dement le long du corps, tandis quon exécute à l’aide du bras gauche le 

premier mouvement du bras droit. En 
un mot, les bras manœuvrent comme 
des ailes de moulin à vent, tandis que 
les jambes se meuvent toujours comme 
dans la brasse. 

Ces trois manières de nager sont 
les génératrices de toutes ies autres, 
qui peuvent être variées à F infini. Je 
oc vous parlerai que de la nage de 
côté et de La nage les bras hors de 
l’eau, parce que celles-là seules peu vent 
être utiles dans certains cas : 

Pour nager de côte t on nage â la brasse, mais d un seul bras, le corps couché 
soit, sur le côté droit, soit sur le côté gauche, au lieu de l'ètrc sur le ventre. 



Là COUPt, 
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Pour nager les bras hors de l'eav , on nage d*' côté en tenant hors de l’eau 
le liras inactif. Celle façon de nager offre de grands avantages. César la pra- 
tiqua au siège d’Alexandrie cl on le vit se sauver à la nage, tenant de la main 
gauche ses tablettes hors de le au et poussant devant lui, avec ses dents, son 
attirail militaire, qu’il ne voulait pas laisser aux ennemis. De temps à autre 
il plongeait la tète dans l'eau pour échapper à une volée de flèches* 

Lorsqu'on veut porter la natation h son plus haut point de perfection, il 
faut savoir plonger. Pour apprendre à plonger, on entre dans Peau jusqu’à la 
ceinture, on s’accroupit et l’on retient son haleine tout le temps que la tôle 
reste sous l'eau. Sitôt que l’apprenti est un peu habitué à retenir son haleine, 
il monte sur la berge et s’essaye à piquer une tête* Pour cela il plie les jar¬ 


rets, les bras tendus en avant et les 
j nains jointes, puis il donne un léger 
coup de reins qui le fait basculer. Les 
mains frappant l’eau les premières. 
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Couvrent et V empêchent de fouetter violemment la tête, ce qui, dans le eus 
contraire, pourrai! être dangereux. Si la rivière esl profonde et que le plon¬ 
geur veuille atteindre le fond, il peut nager à lu brasse, la tête en bas cl les 
pieds en l’air* 

Les anciens plongeaient admirablement. Seylllas et sa Mlle Cyana en sont 
des exemples. Ce fut en plongeant pendant une tempête qu’ils coupèrent 
les câbles d’une partie de la flotte des Perses et causèrent ainsi la perte 
d’un grand nombre de vaisseaux. Scyllias, fuyant à la nage, parcourut un 
trajet de trois lieues entre deux eaux, ne revenant à la surface que pour res* 
pii er. Les insulaires de R ho dès cl de Délos passaient pour les meilleurs 
plongeurs. Si nous en croyons Plutarque, Antoine et Cléopâtre expérimen¬ 
tèrent leur savoir d une façon comique* 
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Antoine sc niellait quelquefois ii pécher ;i la ligne* et* voyant qu'il ne 
pouvait rien prendre* il était d’au tant plus penaud rl dépité que Cléopâtre 
êlail présente* Il commanda alors secrètement il quelques pécheurs, quand 
il aurait jeté >a. ligne qu'ils plongeassent soudain et qu'ils allassent are ro¬ 
cher à son hameçon quelque poisson de ceux qu'ils auraient péchés au¬ 
paravant. h relira ainsi deux ou trois lois su ligne en clnmlanl victoire 1 . 
Cléopâtre s'aperçut vite de la supercherie, mais, feignant de n'en rien voir* 
complimenta 1res fort \idoine sur son habileté et sur sa bonne fortune, 

Rentrée au palais, elie coula l’aventure à ses familiers et leur donna 
rendez-vous sur IVau pnur le lendemain* Ils ne manquèrent pas de s’y vendre 
en grand nombre et se mirent dans des bateaux pécheurs* Antoine jeta sa 
ligne* Cléopâtre commanda à un de ses serviteurs de plonger en haie avant 
ceux d'Antoine, pour qu'il allât a Hacher a T hameçon de l'ancien triumvir 
un vieux poisson salé, comme ceux que Ron apporte du Pont* Cela fait, An¬ 
toine, croyant amener bonne prise, tira lestement sa ligue, et les assistants 
de rire aux éclats. 

Les Romains, pour les services de guerre* avaient créé un corps de plon¬ 
geurs. Ils les nommaient les urinatores* Aujourd’hui les torpilles électriques 
remplacent avantageusement ces Riions militaires. 



























































JEUX SUR LA GLACE 


Les patins aux temps primitifs, — Los matelots de la Hanta. — L'opinion de fi ce Oie sur l'hygiène du 
patinage- — Les glissades. — Les patineurs hollandais* — Comment on épouse une reine. — Le 
lendemain d'féna. — Los Al atonies du pal in, — Les shkiœbere de Norvège et les rifiemen du Lin- 
coins ilire. — Les dehors et les dedans* — Los révérences. — Les croisés. — Les sauts. — Les 
pirouettes* — Les-arrêts. — Les Ira focaux et rtovoslcfischik du tzar. 


Les influences climatiques que nous subissons dans noire pays ne 
nous permettent point de nous livrer eu toute saison aux jeux dans l'eau; 
en revanche, nous pouvons quelquefois, en hiver, goûter les plaisirs des 
jeux sur Teau, rendue immobile par les gelées de décembre ou de janviers 
En un mot, si nous ne possédons pas Ionie Tannée les rafraîchissantes dou¬ 
ceurs du plongeon, nous pouvons, en revanche, nous laisser aller aux gri¬ 
series des élans rapides sur la glace, le patin au pied cl le visage fouetté 
par la bise. 

Le patin! d'où vient-il? qui l'inventa? Nul ne le sait, et vraisemblable¬ 
ment nul ne le saura* 

Aux temps les plus reculés que nous nommons les époques barbares, le 
patin n’ÉLail, à ton! prendre, qu’une sandale de bois munie en dessous 
d'une arête également en bois* On fabrique encore pour les enfants de 
ces palins primitifs» parait-il, dans les bourgades les plus reculées de la 
Hollande. 

bien que ces patins soient durcis au feu, ils ne laissent pas que de pré¬ 
senter de réels inconvénients, dont le moindre esl de s’amollir, de se gonfler 
et de se déformer au contact humide de la glace fondante. 

Les gens du Nord, chaussant le patin les deux tiers de Tannée, songèrent 
à fabriquer un instrument plus durable, et remplacèrent Tarêle de bois par 
un os de mâchoire de cheval ou de vache, plus ou moins façonné. A quelle 
époque se lit celle transformation?... Le parchemin qui doil répondre à 
celle question n’a pas encore été découvert Toutefois nous trouvons dans 
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LES JEUX DE LA JEUNESSE 


rhislorinn anglais Fslz-Sleplirn 11 u';ni douzième sîèele, époque où il vivait, 
1rs jeunes gens de son temps s'en allaient sur 1rs marécages de Moorfields 
et de Pînslmry et y patinaient à I aide d'os d'animaux assujettis à leurs 
pieds par des cou murs. Le Britis/i Mtisvwn conserve une paire de ces patins 
primitifs. 

Les froids in* sévissant en Fraiiet 1 ipn* par inlenniücnce, nous considérons 
Ir patinage comme un jru et mm comme une utilité, mais rr jeu procure im 
plaisir si vif que le joueur renonce pour lui a toutes ses habitudes frileuses, 
abandonnant sans regret sa chambre bien close el bien chauffée pour 
affronter les à prêtés du plein air et les baisers mordants de la bise Du 
reste, aucun de nos jeux n'offre un exercice gymnique aussi salutaire que 
le patinage : il accélère la circula lion du sang, tend les muscles de mille 
façons différentes, et cette contraction répétée, réagissant sur le cerveau ef le 
cœur par le moyen des nerfs et Intermédiaire des vaisseaux, produit une 
excitation générale, communiquant son activité il tontes les fibres de noire 
organisme. Les intrépides voyageurs qui affrontent les régions hvperbo- 
réennes de noire globe, à la recherche du pôle Nord, connaissent bien les 
salutaires ressources que leur offre le patin. Aussi, en 1869, les matelots Av 
la flans a se livraient-ils souvent i\ cet exercice sur l'ilot de glace où les 
avait jetés la perte de leur navire, bien qu'ils courussent les risques de 
casser leur pipe en tombant, chose toujours désagréable pour un fumeur, 
quand bien même il se trouvera il a dix pas d’un bureau de tabac, ce qui 
n'était pas le cas. 

Les médecins ne sont point seuls d’accord sur les avantages de ce plaisir, 
les grands écrivains eux-mêmes en parlent avec enthousiasme. 

ff C'est avec raison, dit Goethe dans ses Mémoire# t que Klopstock a vanté 
cet emploi de nos forces qui nous remet eu contact avec l'heureuse activité de 
l’enfance, qui pousse à déployer sa souplesse et son agilité et qui tend à 
reculer lluerlie de l'âge. Nous nous livrions à ce plaisir avec passion. Fne 
journée entière passée sur la glace ne nous suffisait pas. Nous prolongions 
encore cet amusement fort avant dans la nuit, car, si les autres exercices trop 
répétés fatiguent le corps, celui-ci semble lui donner- plus de souplesse el de 


vigueur. » 

Et plus loin il ajoute : 

« Comme les adolescents qui, malgré le développement de leurs facultés 
intellectuelles, oublient tout pour les simples jeux de l'enfance, dès qu'ils en 
ont une fois repris le goût, nous semlilions dans nos ébats perdre entièrement 
de vue les objets plus sérieux qui réclamaient notre attention. Ce fut pour- 
tan 1 cet exercice et l'abandon à des mouvements sans but qui réveillèrent eu 
moi des besoins plus nobles, trop longtemps assoupis, et je dus à ces heures, 
qui semblaient perdues, P éclosion plus rapide de mes projets poétiques. » 
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Mais si nous considérons le patinage comme un jeu, nous «levons, avant de 
nous y arrêter, parler des glissades, qui précèdent le patinage, comme l’en¬ 
fance précède la vieillesse, comme l’école primaire précède le lycée. 

les glissades remontent certainement à la plus haute antiquité, et je crois 
saris peine rju’Adam et Èvc auraient glissé s'ils avaient eu de la idnee dans le 



PA Tiff AC E 5IfH l.ES GLACES POLAIRES* 


Paradis terrestre. Mais que de progrès depuis le premier glisseur qui s'é¬ 
lança audacieusement sur la glace un pied droit, un autre en travers, le corps 
tendu ! Les glisseurs d'aujourd'hui, sur le moindre ruisseau* sur le premier 
trottoir bifiimîiié, exécutent des poses multiples* Tantôt Ms glissent à pieds 
joints; tantôt ils s accroupissent et font le nabot ; tantôt ils filent à cloche-pied; 
tantôt ils s'asseyent sur une planche, en traîneau ? cl s'accrochent h une 
■corde tirée par deux glisseurs qui les précèdent; tantôt iis sc font traîner 
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ainsi. sans planche* simplement accroupis, exécutant In ligure de lu vieille; 
tantôt, 1rs brrts enlacés, ils s'élancent en compagnie 

Tous ers exercices olïmil gcnéralemonl un danger réel, surIfmt relui qui 
consiste à glisser 1rs deux pieds joints, car, si Ir glîsseur perd sou équilibre, 
scs deux pieds quittent la glace en meme temps et il tombe presque invaria¬ 
blement sur la tête- Les anciens reconnaissaient si bien le danger de rel exer¬ 
cice qu'on lé trouve consigné dans l*ant bol ngie grecque, par une épigrammr 
de Haceus. C'est l’épitaphe d’un malheureux entant qui, « en glissant sur 
rilébre, dont l tiiver enchaînait les Ilots, brisa la glace eU eut le cou tranché 
par un glaçon », Cependant h;Uonsmous d'ajouter que, si une personne sage 
préside a ces jeux, le danger diminue, s'il ne disparaît entièrement. 

Les peuples du Nord patinent souvent plus qu'ils ne marchent et acquièrent 
une si grande adresse que les femmes se rendent au marché portant des 
œufs ou du lait sur leur tète sans craindre un seul instant do faire des 
omis à la neige au naturel. Dans certains pays même, comme en Hollande, 
le froid semble dégourdir les habitants et les mettre en belle humeur. Ces 
êtres pesants, massifs, raides pendant le reste de l'année, deviennent, sur la 
glace, remuants, dispos et agiles. 

Montés sur leurs lames d'acier, ils parcourent des distances considérables* 
Un raconte qu'un pore, pour avertir son lits d’un danger de mort qui le me¬ 
naçait, parcourut plus de quarante lieues en un seul jour, ou bien qu'un 
Hollandais en patinant parcourt trois lieues, tandis qu'un de ses camarades, 
monté sur le meilleur cheval, ne peut chevaucher plus «l'une lieue et demie 
dans le même espace de temps. 

Puisque l'antiquité a élevé des statues a d excellents joueurs de balle, ne 
devrions-nous pas en élever à do semblables patineurs?..* M est vrai que si 
nous consultons Fliistoire anecdotique contemporaine, nous y verrons que 
le prince Albert dut a sa science du patin le bonheur de s'asseoir sur le 
troue d'Angleterre. A ce compte, je conseille a tous les papas de conduire 
leurs enfants sur la glace, à la première occasion, de les chausser de pal ins 
solides, ci de les lancer sur la surface glissante, eu leur rappelant le fameux : 
Macie, puer, sic itur ad aslra, En tout cas, si la prophétie ne se réalise pas, 
l'exercice ne peut que leur faire du bien et leur servir peut-être dans la suite. 
Témoin cet épisode du lendemain de la bataille d'Iéna. 

L'empereur* après sa victoire, résolut de s’emparer sans retard des villes 
lianséaliques et donna ordre à un de ses officiers d'étal-major de prévenir 
le maréchal Mortier* Cet officier se trouvait en ce moment à l'embouchure 
de l’Elbe, et ce fleuve, a cet endroit, mesure plus de douze kilomètres de 
large. Pour trouver un pont, il fallait remonter a freote-einq kilomètres de 
l'embouchure et parcourir la même distance sur l'autre rive pour revenir à 
peu près en face du point de départ. Soixante-dix kilomètres ne se Iran- 
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dussent point en une heure, et cependant 
plus certain serait le succès, l’ar hasard 


plus vite arriverait la 
l'Elbe était gelé, par 


dépêche, 

bonheur 



l‘,\ r i x E D i: S KOI. ISD \ I 3* 


Pofficier savait patiner, 
île se no ver sons des 

«r 

remet sa dépêche dix 


il ne balance 
glaçons mal 
heures plus 


pas, se procure des patins et, au risque 
soudés en lie eux, il franchit le fleuve et 
tôt que par la route ordinaire- L'histoire 
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n’apprend pas si le sic itur ad astra s’est trouvé réalisé, mais qu'importe, 
il avait lait son devoir et bien mérité de In patrie : sa conscience était tran¬ 
quille. Existe4-Ü vraiment une satisfaction plus haute que celle-là? 

Dans la Frise, sitôt que tes canaux sont gelés, les paysans organisent des 
courses de patineurs. Le village le plus reculé n sa course au moins une 
fois par semaine. De longues cordes tendues limitent l’espace réservé à la 
lutte, et des lattes, rangées en file et posées sur ta glace, séparent les concur¬ 
rents et les empêchent de s’eiïtre-choquer et de se renverser soit par ma¬ 
lice, soi! dans l’ardeur de la lutte. Comme la glace peut être meilleure en 
deçà ou au delà d’une même latte, le juge de la course conviant que les lut¬ 
teurs parcourront la piste un certain nombre de tours et qu’à chaque tour 
ils changeront de côté. En général, pour obtenir un prix, H faut avoir été 
vainqueur soixante ou quatre-vingts tours. Combien de jeunes tilles arron¬ 
dissent de cette façon le petit pécule de leur dot! 

Ces luttes de femmes rappellent un peu celles des bergères de Markt- 
grôniugens, dont je vous ai entretenus dans les luttes à la course, mais elles 
sont beaucoup plus gracieuses, et il existe peu de spectacles aussi char¬ 
mants que celui de « es Matantes du patin rivalisant entre elles de légèreté 
et de vitesse. 

En Norvège, où pendant une grande partie de l’année la neige couvre 
la terre d’un épais manteau, dont la surface présente le plus souvent 
une couche de glace trop mince pour soutenir le poids d'un cheval, niais 
suffisamment résistante et glissante pour faire trébucher te piéton à chaque 
pas, ii est au moins aussi utile aux habitants de savoir patiner que de 
savoir marcher. C'est pourquoi tes Norvégiens considèrent l'exercice du patin 
comme un complément obligatoire de toute éducation militaire. Seulement, 
le patin qu'ils emploient, destiné principalement à glisser sur la neige 
gelée, diffère absolument de ceux que nous connaissons et que nous em¬ 
ployons. Ce patin, qu’ils nomment skie, se compose simplement d'une 
planche légère longue de deux mètres et n'excédant pas en largeur l'épaisseur 
du pied. Cette planche, relevée en pointe à ses deux extrémités, comme 
l’avant d'un bachot, présente en son milieu une épaisseur double, sur 
laquelle le patineur pose son pied et l'y fixe à l’aide d’une- bride eu cuir. 

11 existe dans Carmée norvégienne un régiment spécial qui manœuvre 
!e pied chaussé du skie. Les chasseurs qui le composent se nomment 
pour cela skieiœbere , Quand ces soldats veulent monter une pente rapide, 
ils couvrent le dessus de leur skie d'une peau de renne ou de veau marin, 
le poil tourné eu arrière de façon qu'il s'oppose à toute marche rétro¬ 
grade, et ils gravissent le sommet eu adoucissant la pente par de nom¬ 
breux zigzags. Un bâton ferré leur aide à ralentir ou accélérer la course. 

Les Anglais, pour imiter sans doute les skielœhere, se passent quelque- 



















































































































































JEUX SU R LA GLACE 


fois lu fantaisie d'un exercice militaire sur la glace. C'est ainsi que durant 
riiîver rigoureux de 18 tiÛ un vil un corps de riftemen du Ljiicolnshire 
chausser tout à coup le patin et manœuvrer avec une habileté extraor¬ 
dinaire sur les canaux glacés de leur territoire* Mais ces exercices d’en¬ 
semble, tout curieux qu'ils sont, ne constituent point le véritable jeu du 
patin, auquel on peut s'amuser à plusieurs ou chacun séparément. 

Vous connaissez tous plus ou moins le patin, et je crois parfaitement 
inutile de vous le décrire. Je me contenterai de vous engager de préfé¬ 
rence à prendre des patins américains, parce qu’ils s'attachent sans cour¬ 
roies et fatiguent moins le pied, seulement il faut que vous soyez chaussés 
de bottines à lacets, ci non de bottines à élastiques, qui se prêtent trop 
aux mouvements du pied, et par conséquent ne maintiennent pas assez la 
cheville. Malgré ce choix il reste une grave question à résoudre : doit-ou 
choisir une lame avec ou sans cannelure? Les avis sur ce point se parta¬ 
gent à l'infini et se contredisent presque tous. Je me garderai bien de 
les passer en revue, aimant mieux en cela m’en rapportera ma propre expé¬ 
rience de patineur endurci! Pour la translation en ligne directe, je préfère 
la lame unie, qui me cause moins de fatigue en nie donnant beaucoup 
plus de rapidité. Pour les poses et les ligures, qui constituent Part du 
patineur, je préfère absolument la laine cannelée, avec laquelle on décrit 
mieux et plus sûrement des courbes rapides et des spirales serrées* Du 
reste je n’insiste pas sur ce point : ta théorie qui suit vous montrera le 
bien fondé de ces préférences. 

Lorsque, les patins solidement fixés au pied, vous êtes parvenus à vous 
tenir d’une façon stable sur les lames, et à marcher sans craindre (es 
entorses, vous placez vos pieds en équerre, comme un simple soldat, puis, 
jetant le corps sur la jambe gauche que vous chassez en avant, vous 
donnez du pied droit une poussée sur la glace. Quand la force de la pro- 

’ii 

pulsion duc à cet élan se ralentit, vous iamenez en avant la jambe dioile, 
suspendue en arrière, vous la chassez sur la glace en portant sur elle tout 
le poids du corps, et vous donnez une poussée avec le pied gauche avant 
de le lever. Vous garderez ainsi, par cet élan alternatif* la progression 
non interrompue du mouvement de propulsion. 

Après la translation eu avant, vous essayerez la translation en arrière, 
ÊUe s’exécute par des élans semblables, avec cette différence toutefois que 
vous projetez beaucoup plus le corps en avant, de façon que tout son poids 
porte sur la pointe du pied. 

Quand vous serez très sûr de votre équilibre et que vous Iitérez avec une 
vitesse respectable* alors pourra commencer pour vous l'élude de fart du 
patineur, dont tou Les (es poses dérivent de quatre ligures, qui sont les dehors 
et les dedans exécutés en avant et en arrière* 
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Toute la théorie de res ligures repose sur I'emploi fies carres du patin. 
Le mot est consacré. bien qu'il me [paraisse d’un français douteux. Un donne 
le nom de carres aux angles formés par I in 1er■section des deux surfines 
verticales de la laine avec sa surface horizontale qui repose sur Ici glace. 
Il existe donc une carre eu dedans et une carre eu dehors* Si, au lieu de 
lenir le pied bien a pial, vous l'inclinez de façon que tout le poids du corps 
porte sur Lun ou l'autre do ces angles, on dira que vous patinez sur la 
carre du dedans ou sur la carre du dehors. De là les noms dehors et 
dedans donnés aux figures exécutées sur les carres. 

Pour décrire un dehors en avant, vous glissez sur la carre du dehors eu 

inclinant fortement la hanche et la tête de ce en lé, île layon tpie la perpendicu¬ 

laire abaissée du centre de gravité tombe un peu eu delmrs du pied. Au lieu 
do Hier en ligne droite^ vous suivez la eireoidérerjee d'un cercle ayanl pour 

cenlre Je poinl sur lequel se fixe voire regard. 

Donc, plus vous tournerez la fêle et plus vous 

chercherez à regarder derrière vous, plus vous 
rétrécirez le rayon et plus vous accentuerez la 
courbe. Ln tète et les lia ne lies servent en un mot de 
gouvernail au patineur : les hanches pour décider 
le mouvement, la tète pont le diriger. Le jour 
où vous serez bien nui vaincu s de ce principe, 
vous acquerrez très rapidement, pour peu que 
vous soyez hardis, mie adresse et une habileté 
capables de vous surprendre vous-mêmes. 

On donne Je nom de course hollandaise 
au ft dehors en avant » exécuté les deux pieds 
posant sur la glace* mais il reste inférieur à re 
dernier en grâce et en vitesse* 

Le dedans en avant diffère du « dehors en avant » en ce qu’il se décrit sur 
la carre intérieure* Comme la perpendiculaire abaissée du renier de gravité 
sur la glace tombe tout naturellement entre les deux pieds, cette figure ne 
présente aucune difficulté, el I élève patineur à peine sorti de IV/. h c peut 
faire avec des « dedans en avant » des courbes à très petit rayon. 

Le « dehors en avant » offre des difficultés* mais elles deviennent bien 
minimes auprès de celtes qu'il faut vaincre pour esquisser un dehors eu 
arrière, Il demande beaucoup de résolution el de hardiesse, car le poids du 
corps, eomplèlemeul projeté en avant, doit porler non seulement sur ia carre 
du dehors, mais encore sur la pointe du patin, qui n'a de la sorte que très 
peu de contact avec la glace, e\ dont la courbure, accentuée à rei endroit, 
rend l'équilibre du patineur assez éphémère* 

Le dedans en arrière offre les mêmes facilités que le « dedans eu avant », du 



DEHORS- ES AVANT* 
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moment que le patinouv sai! aller à reculons, Comme pour I 1 « avant », on peu! 
décrire des « dehors » et des « dedans en arrière » sur les deux pieds ensemble, 
mais l’éhm se prend moins bien ef I aplomb sur la carre se garde difficilement. 

Je ne parle pas, dans ces divers exercices, delà position a donner aux bras, 
la considérant comme tout a fait facultative, dès 
lors que le patineur possède assez d’aplomb et de 
certitude dans son équilibre pour ne plus sc servir 
de ses bras en guise de balancier, Qu'il les croise 
sur sa poitrine, qu'il les croise sur son dos, qu’il 
les mette sur la hanche les doigts en avant ou les 
doigts eu arrière, il importe peu. A lui de choisir 
la position la plus commode et la plus gracieuse, 

Ces dedans et ces dehors combinés ensemble don¬ 
nent naissance à des figures non moins nombreuses 
que variées, et sur la description desquelles je croîs 
parfaitement inutile de m'étendre. Je me contenterai 
de vous faire remarquer, étant donnée celle théorie des 
carres, combien est préférable le patin à lame cannelée. 

À côté de celle variété de ligure il en existe 
deux ou trois qu'il faut tirer de pair. Je veux parler des révérences , des 
croisés, des sauts et des pirouettes> 

On connaît trois sortes de révérences : la révérence commune, la révérence 
en ligne droite, la révérence renversée. 

La révérence commune consiste en un simple 
«dehors en avant», à courbe allongée; seulement, si 
ou revécu te sur le pied droit, le pied gauche, au 
lieu de rester levé, se pose derrière le pied droit eu 
ne portant sur la glace que par l'extrémité du patin. 

Pour faire la révérence en ligne droite , on pose, 
l’élan donné, les deux pieds sur la glace, sur In 
même ligne ou tout au moins sur deux lignes pa¬ 
rallèles, les [jointes complètement en dehors, les 
talons eu lace l’un de l'autre» la poitrine en avant. 

Dans la révérence renversée, les pieds doivent 
être un peu tournés, les pointes inclinées légère¬ 
ment vers barrière, de sorte que le patineur décrit 

une portion de circonférence au centre de laquelle il tourne le dos. 

Les croisés sont des « dehors en avant » ou « eu arrière » dans lesquels, 
pour reprendre 1 élan, on fait passer devant ou derrière la jambe qui sup¬ 
porte le corps, celle qu'on tenait suspendue. 

Les sauts rentrent intimement dans l'art du patineur, parce qu'il a sou¬ 



ri É V K il E S C E K .S L H] S K 
t> BOITE. 


i 




































m 


LES JEUX h K L A J EU .N ISSSE 


vent besoin soit de franchir un obstacle, soit d Y; vital 1 une crevasse, soit de 
changer suintement de position. Ils se font en fléchissant les jarrets et en 
les raidissant ensuite brusquement. 

four terminer les volutes qu’il trace sur la glace, le patineur émérite fait 
une pirouette. 

Pour cela il abandonne la carre sur laquelle il glisse, tourne sur la lame 
à plat, le corps tenu droit, les mains sur les hanches, puis, quand il sent que 
le mouvement giratoire va prendre fin, il pose sur la glace la pointe de son 
patin qu’il tenait, depuis le commencement du mouvement, au-dessus de celui 
qui fonctionne. 

Un des exercices les plus jolis est certainement la description d'un 8, 
ou même d'un 5. 

On peut tenir {tour un maître es patin le patineur qui esquisse bien ccs 
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ligures, car elles demandent une grande connaissance des dehors cl des 
dedans, soit eu avant ou en arrière, ainsi que des croisés. 

Lorsque l'on se réunit plusieurs jeunes gens et jeunes filles, on peut glisser 
un quadrille, Lot exercice, extrêmement gracieux, force, pour les avant-deux et 


la chaîne des dames, à exécuter des mouvements en avant et an arrière ainsi 
que des dehors. 

Comme vous pouvez vous en rendre compte par tout ce qui précède, tous 
les coups de patin sont invariablement symétriques et circulaires : donc le pati¬ 
neur ne peut rompre brusquement leurs contours, et par conséquent écrire 
son nom ou même une seule lettre de l'alphabet. 

En outre, pour tracer une lettre, il faut au moins deux élans, et, te premier 
épuisé, on ne peut reprendre le second qu'en posai il sur la glace le pied qui 
u'a pas fait le premier tracé. 
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Ceux-là seuls qui ne savent pas patiner peuvent croire encore à ce prétendu 
tour de force qui n'est qu'une vieille histoire mise en circulation par quelque 
badaud et trop complaisamment racontée par des auditeurs un peu trop 


H peut sc faire, pour beaucoup de raisons, que l'on ail à s'arrêter en pleine 
course. On connaît deux manières de prendre l'arrêt. La première est tic poser 
les deux pieds sur la glace, en relevant brusquement les pointes, de façon à 
porter tout le poids du corps sur l'angle postérieur de la laine, qui s'enfonce 
alors dans la glace* En grande vitesse, cet arrêt complètement instantané 
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présente les risques d’une chute sur les reins* Il vaut mieux faire vivement 
volte-face par une demi-pirouelle, et poser immédiatement mi des pieds eu 
travers de l'impulsion donnée en faisant mordre une des carres : on obtient 
ainsi un arrêt solide, c'est-à-dire n'occasionnant pas de chute. 

Les traîneaux forment aussi une des variétés des jeux sur la glace* Ils 
consistent le plus souvent en sortes de cluüses ou de fauteuils montés sur 
des lames de patin* On les dirige à Laide d'un ou de deux bâtons* 

Quelquefois des patineurs les poussent, quelquefois aussi ils sont traînés 
par des chevaux ferrés à glace. Ces traîneaux attelés sont surtout très en 
usage dans les pays septentrionaux. Les Hollandais s'en servent beaucoup, 
les Russes leur donnent le nom t\'î0ostchschik 9 que nous ne pouvons 
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prononcer, nous autres Français, que dans une espèce d'éternuement qui nous 
fait penser du meme coup aux froids très rigoureux. 

Le traîneau du tzar, muni de nombreuses banquettes, ne demande pas 
moins de huit chevaux pour le traîner. 


Les patineurs aiment peu ces véhicules qui viennent le plus souvent glisser 
en travers de leurs plus gracieux « dehors ». Mais ce n’est point une raison 
suffisante, il me semble, pour dédaigner et négliger ce-moyen de jouir, par 
un exercice passif, d’un plaisir très vif et très salutaire. 


# 








































































































LES COURSES A LA BAGUE 


Un carrousel ;i l’École militaire de Sritnt-Hyr. — Vïrgrile et le? jeux troyens. — Le jeu île bagues aux 
chevaux de bois* — Le Kîiig-rig des Hollandais, — Le tonneau des fêtes communales, — Un 15août 
ii la campagne. — La cuvelle des bruxellois. 


Je m'y vais encore. Il y a de cela quinze ans. Beaucoup de mes anciens 
condisciples terminaient leur première année de Saint-Cyr, que devait clore 
lu carrousel des élèves cavaliers. Plusieurs m’avaient envoyé mie invitation 

aj 

et je tenais a y répondre par ma présence. Venu à pied de Versailles, toui en 
devisant avec des amis, je pénètre, à l'heure militaire, sons la grande 
porte de l'École et je me rends au lieu de rendez-vous. 

Il faisait beau, lue brise légère tempérait les chauds effluves du soleil 
daoiïL Derrière un massif d'arbres, une plaine él end son sol nu, aride, poussié¬ 
reux* Dans une enceinte rectangulaire délimitée par une longue corde tendue 
sur de hauts piquets, se tiennent les officiers du manège en grande tenue, 
bottés, éperonnés, la cravache à la main, le cigare aux lèvres* Ils causent* 
vont, viennent, tandis que dans les tribunes réservées, adossées au fouillis 
d'arbres, s’épaissit lentement un adorable fouillis de toilettes féminines. Plus 
loin, dans l'ombre des allées des bosquets, des ombrelles aux couleurs vives 
éclatent comme de larges papillons. Ce sont les mères des élèves, leurs sœurs, 
venues là avec leurs amies pour applaudir aux joutes des futurs ofliciers de 
l’armée française, qui leur ont galamment offert le bras pour les conduire 
aux tribunes* Elles s'étagent sur les gradins et bientôt P on n’aperçoit plus qu’une 
haie mouvante faite de chapeaux, de rubans, d’étoffes chatoyantes ajustées aux 
corsages, sur laquelle les rayons du soleil, en filtrant à travers les branches, 
jettent une pluie de louis d’or. Les têtes se penchent Tune vers P autre, les 
lèvres s’agitent, un murmure vague comme un susurrement d’abeilles monte 
dans l’air. Là-bas, derrière un mur, les chevaux piaffent et hennissent* 
impatients d’entrer dans la piste. 

Un coup de clairon retentit* La fanfare placée au pied 


de la tribune 
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officielle sonne une marche guerrière. La barrière qui masque la brèche 
du mur tombe* L'escadron de Saint-Cyr fait son entrée au petit trot. Un 
crépitement de bravos l’accueille et s'éteint dans un froufrou de soie. A 
celle ovation bru van te succède un silence relatif. Des mains finement 
gantées braquent sur la plaine une mignonne jumelle. Des : « c’est lui!... 
le voilà!... regarde.... Ic troisième du second rang.... à gauche.... en 
lace..., » volent et s’cntrc-croisent dans l’air comme des volants que chas¬ 
sent les raquettes. 

L'escadron passe devant la tribune officielle, salue et prend le galop, 
enlevant derrière lui un léger nuage de poussière que la brise emporte 
au loin dans la plaine- Puis il se déploie, se réunit, se masse au centre 
de la lice. Des soldais accourent, portant des paquets de lances sur 
leurs épaules, et les distribuent aux cavaliers. Ainsi armés, ifs se rangent 
en file indienne, et le premier, sur un signal donné, met sa lance en 
arrêt et part dans un galop rapide. À temps égaux, le second, le troi¬ 
sième et les autres le suivent. Ils passent sous d'immenses potences aux¬ 
quelles pendent des anneaux de fer attachés par des rubans de couleurs 
variées* C'est à qui les enlèvera à la pointe de la lance et sans modifier 
l'allure du grand galop. Le cavalier qui réussit redresse sou arme. L'an¬ 
neau enrubanné glisse jusqu'au poignet du vainqueur. Autant d'anneaux, 
autant de rubans, autant de banderoles multicolores qui voltigent au vent 
de la course. 

La piste parcourue, ils traversent l’arène en diagonale et viennent devant 
la tribune officielle ficher en terre la pointe de leur lance. Les anneaux 
tombent. Un marqueur les compte* Le cavalier qui en laisse le plus sur 
le terrain reçoit un prix. Le public applaudit. La fanfare sonne un air 
joyeux. 

Un appel de clairon aigu, prolongé, déchire U air. L'escadron se reforme, 
l u autre exercice commence. 

Belle journée! fête joyeuse! mais où êtes-vous, charmants acteurs? Com¬ 
bien de vous, jeunes, pleins d'avenir, heureux de vivre, aimés de vos mères, 
choyés par vos sœurs, combien de vous ont été couchés sur l'obilimire 
de la patrie au lendemain de l’année terrible!.,. 

Pauvres jeunes gens, ils nous montraient, comme ceux qui leur succè¬ 
dent nous montrent encore, que la vie physique, si fort prisée et cultivée 
en Angleterre, a toujours de fervents adeptes en 1 rance. Ils nous rappelaient 
îes fameux jeux Iroycns de l'antiquité, et iis invoquaient dans la mémoire 
des spectateurs les vers de Y Enéide de Virgile. 

Car, il ne faut point l'oublier, les jeux Doyens, qui mêlaient, au demeu¬ 
rant, qu’une sorte de pyrchique guerrière à cheval, constituaient non seule¬ 
ment un des exercices de l'hippodrome et du cirque, mais encore un amu- 
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sement noble et privilégié réservé aux jeunes gens des familles patri¬ 
ciennes. « Puis Énée, dit Virgile, donne Tordre au peuple de vider le 
cirque et de laisser le champ libre. Les enfants s'avancent* brillant aux 
yeux de leurs parents, sur des chevaux soumis au frein. A leur arrivée, 
un murmure d'admiration s'élève des rangs de la jeunesse trinacrienne 
et tru vernie. Tous portent, selon T usage, une couronne et une lance à 
pointe de fer. D'aucuns ont un léger carquois suspendu à l’épaule. Un 
flexible collier d'or, passé à leur cou, tombe sur leur poitrine.... Lorsque 
la jeune troupe eut achevé le tour du cirque, se faisant admirer à tous 
les yeux, le fils d'Épytus, par un cri et un coup de fouet retentissants, donne 
de loin le signal. » 

En Hollande, ces courses de bagues constituent, sous le nom de Ring-rig^ 
de véritables fûtes pour la jeunesse, mais pour la jeunesse seule, car les 
hommes mariés en sont impitoyablement exclus. Les jouteurs, à cheval, 
s'arment d'une lance de bois à pointe émoussée, semblable à la lance cour¬ 
toise dont les anciens chevaliers se servaient dans les tournois pour lutter 
de vaillance et d’adresse, et conquérir l'écharpe brodée dont la reine de 
beauté devait ceindre les reins du vainqueur. Au bout de la pisle, droite, 
longue d une centaine de mètres, large de vingt, se dressent deux poteaux 
supportant une barre fixe au centre de laquelle pend un fil retenant T anneau. 
Pour rendre la chute moins dangereuse, on recouvre celte piste d’un lil de 
sciure de bois. Tous tes jouteurs partent d’une extrémité de la piste et 
restent à l'autre dès qu'ils ont fourni leur course. Vu des cavaliers se pré¬ 
pare-tdl à courir, aussitôt tous les assistants entonnent un chant d une me¬ 
sure très rapide, puis, au cr i répété de awjorte! awjoric! il prend le galop, et, 
la lance en arrêt, en pleine course, il essaye d’enlever l'anneau. 

Quand il y réussît, le spectaleur le moins curieux eu est averti par un 
redoublement de (‘ris sauvages qui déchirent son tympan de leur bruyante 
cacophonie. 

Il va de soi que le meilleur jouteur remporte un prix. C'est un usage si 
vivace et tellement ancien, qu’on peut presque le passer sous silence. Mais 
les Hollandais en pratiquent un autre beaucoup moins commun, et qui ne 
manque pas d’une certaine saveur : ils dorment un prix au plus maladroit. Et 
savez-vous ce qu'est ce prix de maladresse? Je vous le donnerais bien en mille, 
si le temps me le permettait. Ce prix est... une cuiller de bois. Le grand dis¬ 
tributeur des récompenses appelle près de lui le jouteur le plus maladroit, 
puis, prenant son air des grands jours, il lui suspend au cou la cuiller 
infamante. Dans la foule ce sont des huées, des rires, des cris, des bravos 
ironiques s'enlevant en notes vibrantes sur la monotonie du chant qui leur 
sert de basse continue. 

Aujourd’hui, eu France, dans presque toutes les fêtes communales, les 
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gars de rcndroit se livrai! h ln course de la bague, mais augmentée d'un 
tonneau et agrémentée de la rafraîchissante perspective d’une douche* Eu 
d’autres termes, l'anneau, au lieu de pendre à un fil, est fixé sous un tonneau 
rempli d’eau et attaché à la potence, de telle façon qu'il bascule au premier 
choc, déversant ainsi tout son liquide surir maladroit qui l’a indûment frappé. 

On peut, par les belles journées d'été, établir ce jeu dans un jardin. 

Je me souviens qu’un la août nous fêtions, dans une jolie maison dû cam¬ 
pagne de Saint-Mandé,, la maîtresse du logis qui avait nom Marie. Jeunes gens 
et jeunes filles étaient réunis en assez grand nombre, ma foi! Des lanternes 
vénitiennes se balançaient dans les arbres, annonçant que la fête se prolon¬ 
gerait clans la nuit et qu'on danserait. Des jeux de toutes sortes avaient été 
pris et laissés. Guignol avait joué son rôle; le volant, le croquet, les grâces, 
ne charmaient plus; on organisa une course en sac. Quelques amis du bon 
rire enlevèrent un seau à la margelle du puits, y adaptèrent une planchette 
percée d'un frou, le remplirent d'eau, et, ôtant tous les cordages du gymnase, 
ils l’y installerait à leur place, fa perche destinée à accrocher et décrocher 
iesdits cordages servit de lance* Et en avant les lutteurs! 

Celte partie imprévue du programme ne laissa pas que d’amuser beau¬ 
coup.*** les spectateurs. Quant aux acteurs,... les maladroits.... 1mm 1... 
t’avoue, à ma grande honte, que je me trouvais au nombre de ces derniers, 
et les épanchements généreux du seau ne m’amusaient point d’une façon 
illimitée* Je riais pourtant, cherchant a faire bon cœur à dos mouillé. 

Nos voisins du Nord se divertissent beaucoup à ce jeu, auquel ils donnent 
le nom de cuve lie. A Bruxelles, la nivelle passionne la curiosité publique. 
Les jours de fête, en plein milieu du pavé on dresse un appareil d’escarpolette : 
un baquet plein d’eau, ou cuvelle, se balance entre deux montants. Le 
jouteur n’est plus à cheval ou à pied, mais il monte sur une charrette que 
traîne un de ses camarades. II se rainasse, s’arc-boute, tend sa lance, épiant 
le petit morceau de ciel que délimite la circonférence de l'anneau placé 
en dessous de la cuvelle. Tout à coup le maître du jeu donne un signal. 
La charrette se précipite. La cuvelle, frappée la plupart du temps en son mi¬ 
lieu, se déverse en cascade, trempant toute l’équipe jusqu’aux os, l : n autre, 
espérant être plus heureux, monte sur la charrette et recommence. S’il cogne 
au bon endroit, il brandît sa lance en poussant un cri de joie et se donne 
des airs de triomphateur. 

Ce sont, au demeurant, des jeux bien innocents par la belle saison, car, si 
l'on est vile mouillé, on est bien vite séché. 
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PETITS JEUX DE HASARD 


Qircst-ct 1 qnfi le hasard? — L’arLi-ismos sle$ firmes; le par impar des Romains, — I ne scène du Faj&is 
de Platon ei du Plulus d’Arisloplume. — À combien aï-Je? — La courte paille- — Un chapitre du 
Commandant de cavalerie de Xénophon* — La croix et pile du moyen â£e. — Stanley et le jeu de 
pile ou face. — Le tûton, — Pille, nadè, .joerfue, fort, — L'fppicos xylinos des Byzantins. — ■ La 
roüpî et la noire- — Le jeu de courses, — Tête-à-tête iteschevol. — La b Emique. — Le loto, — La 
mcuire et le toeco. 


Combien dp grandes choses, combien de grands événements, combien tTîn- 
veillions merveilleuses et utiles sonl dues au hasard? Aussi ne peut-on s'éton¬ 
ner que les intelligences primitives tiennent en une cslime superstitieuse cette 
influence accidentelle, sans source et sans lois visibles, ce moteur sans direc¬ 
tion et sans Lut apparents, qifmi nomme hasard, et qui exprime parfaite¬ 
ment notre ignorance des vraies causes des phénomènes qui se produisent 
devant fions, car il a [mur étymologie le mot arabe tt&ar signifiant difficile. 
Par conséquent» toute solution chanceuse échappant à nos calculs prend le 
nom de hasard. C’est pourquoi on appelle jeux de hasard ceux dans les¬ 
quels P adresse ou la combinaison mentrent absolu aïeul pour rien. 

Parmi ces jeux, celui de pair ou non peut réclamer sans conteste le litre 
de doyen, CVsl VaHiasmos des Grecs, le par' impar des Romains, un des 
premiers jeux que l’homme ail certainement imaginés dès qu'il su! compter. 
Un joueur prend dans sa main des pierres, des fèves, des noix, des osselets 
ou autres menus objets et, la tendant a un autre joueur, il lui pose la ques¬ 
tion ; pair ou non? Si celui-ci devine juste, il gagne aidant d’objets qu'il s’en 
trouve dans la main, sinon il en perd autant. 

Les jeunes Athéniens montraient une grande prédilection pour ce jeu, et 
Üs s’y livraient dès que leurs exercices ou leurs travaux leur laissaient un 
peu de loisir- Platon, dans son Lys in, nous les représente ainsi le jour de la 
fête d’Hermès : 

« Lorsque nous entrâmes dans la palestre, dit-il, les cérémonies touchaient 
à leur lin, et les enfants qui venaient d'offrir les sacrifices s’amusaient à jouer 
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aux osselets revêtus encore de leurs habits de fêle. Le plus grand nombre 
s’amusait an dehors dans la cour; quelques-uns, dans un angle de FApodyte- 
rium, jouaient à pair ou impair avec de nombreux osselets qu'ils prenaient 
dans des corbeilles; d’autres faisaient cercle autour d’eux, et regardaient. » 
Quelquefois, au lieu de deviner si les osselets étaient en nombre pair ou 
impair, il s’agissait de dire ce nombre. Aristophane y a fait allusion dans une 


scène de PhUits entre un jeune homme et une vieille femme. « Veux-lu un 
instant jouer avec moi? — A quel jeu? — A combien tu as de dents. — Je 
saurai bien le dire aussi! s'écrie Chremyle; elle en a trois ou peut-être quatre. 
— Paye, reprend le jeune homme, elle n'a qu'une grosse molaire. » 

Ou appelait ce jeu ù combien ai-je? ainsi que nous l’apprend Xénophon au 
chapitre v du Commandant de cavalerie, alors qu’il expose qu'un comman¬ 
dant, pour tromper l'ennemi, doit étendre sa troupe si elle est petite, et bi 
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resserrer si elle est nombreuse. Il faut, dit-il, imiter la ruse des enfants 
quand Us jouent à combien ai-je? Lorsqu’ils oui peu, ils parviennent à faire 
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t uriie à Jour adversaire qu ils ont beaucoup, et s'ils onl beaucoup iîs feignent 
d'avoir peu. » 

Auguste ne dédaignait pas de s’entourer d’enfants pour jouer ù ce jeu, et 
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c*est certainement à lui que s'adressent les vers de la deuxième satire dHorace. 
« Jouer à pair ou impair, monter à cheval sur un roseau, c’est de h folie 
pour qui porte barbe au menton. » f] iry a qu T un célibataire grincheux pour 
ne pas comprendre les jeux de l’enfance. 

Je ne vous dirai point connue ut l’on joue aujourd'hui à pair ou impair, 
attendu que ce jeu est d une simplicité telle, qu'il n'a pas eu de changements 
û subir. Je peux môme eu dire autant de la courte paille, dont l'ancienneté 
doit confiner à celle du pair ou non. Aujourd'hui elle ifest guère employée 
comme un jeu, mais plutôt comme un moyen de tirer l’ordre dans lequel les 
joueurs doivent prendre part à un jeu désigné d’avance. Passons donc sans 
plus tarder a cet autre jeu de hasard que nous nommons pile ou face. 

À propos du jeu de barres, nous avons vu que les Grecs déterminaient les 
rôles des deux camps en présence a l’aide d’une coquille, blanche d’un côté, 
noire de l’autre, et qu'ils jetaient en Pair en crin ut « nuit ou jour ». Voilà 
certainement l’origine de noire « pile ou face » ? dans lequel on jette eu Pair 

4 

une pièce de monnaie en essayant de deviner, avant qu’elle soit retombée* 
sur lequel des deux côtés elle doit retomber. Celle origine remonte bien 
loin, puisque l’expression « nuit et jour » date évidemment de l'époque où 
l'on ignorait encore l’usage de la monnaie de métal. 

Les Romains nommaient ce jeu capita a ut navia ; tète on navire, Ma- 
crobe nous apprend que l'étymologie de ce nom vient des anciennes mon¬ 
naies, qui portaient d’un côté la double tète de Janus et de l'autre une 
proue de navire. 

D’après Rabelais, ou désignait ce jeu, au seizième siècle, sous le nom 
de croix et pile : attendu que le côté actuel de l'effigie présentait, alors une 
croix, et que l’on appelait pîle le côté opposé, sur lequel se trouvaient 
les armes du prince. 

En Espagne, on dit fleur on saint, parce que d'un côté des monnaies 
de Florence et de quelques autres villes était gravée une fleur de lis, et 
de l’autre sc trouvait la tète d’un saint 

Eu Espagne 1 , ou appelait ce jeu Caslülo y Leon. Par allusion au châ¬ 
teau, armes de Castille, cl au lion, armes île Léon. 

Remarquons en passant que c’est à cette désignation ancienne de croix 
et de pile que nous devons cette expression 1 a n’avoir ni croix ni pile ». 
qui signifie être entièrement dépourvu d'argent. Et cette autre : « jeter à 
croix et à pile », pour dire mettre une chose au hasard. C est ainsi que 
Stanley, dans son voyage à la recherche de Livingstone, un moment em¬ 
barrassé, jeta a, croix et à pile le chemin qu'il devait suivre, [/expression 
s’applique ici d'autant mieux qu'il joua réellement ce chemin à pile on 
face. 

Un autre petit jeu est le toion . 
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Le toton consiste eu un petit disque de bois percé en son centre d'un 
trou dans lequel passe une tige de Lois ou de fer. En prenant celle lige 
entre le pouce et l'index, on imprime à rinstrument un mouvement de 
rotation. Le totou présente généralement quatre faces, sur chacune des¬ 
quelles sont marqués des chiffres différents* Los joueurs font tourner le 
toton ii tour de rôle el, quand il s'arrête, ils comptent les points marqués 
sur la face qui regarde le ciel. A. la fin de la partie, ils additionnent cos 
points. Celui qui en atteint la plus haute somme gagne. 

Au moyen âge, ou donnait à ce jeu le nom de pille t nade, jocque, fore. 
Sur chaque face du toton, on lisait Func des quatre lettres P, K, J, F. 
Le V voulait dire pille, de PiLdien piglzar, prendre; 1 ’N, nade, de l'espa¬ 
gnol nada t rien; le J, jocque , de F italien ginoco, au jeu; FF, fore , de 
fltalien fnora, dehors. Donc le joueur qui amenait pille reprenait sa mise, 
celui qui retournait nade ne gagnait rien, l’infortuné qui faisait lire jocque 
doublait sa mise; quant à Uhcureux joueur dont toton arrêtait à fore, 
Î1 était dehors el gagnait tout. Ou disait alors qu’il avait iolum , de là le 
nom de toton donné au jeu. 

Chez les Crées du Bas-Empire, on jouait beaucoup à Vippicos œylinos, 
autrement dit à la course des chevaux de bois. Les instruments servant 
à ce jeu consistaient généralement en petites tours, dans lesquelles ou lan¬ 
çait une boule. Le pied de la tour présentaiI plusieurs ouvertures, et le 
joueur gagnait tel ou tel objet, suivant que la boule sortait par telle ou 
telle ouverture* Ceci correspond à peu près à nos jeux de rouge ou noir , 
dans lesquels une bille lancée par un ressort parcourt un plateau pré¬ 
sentant une foule de petites cuvettes alternativement rouges et noires, et 
quelquefois munies d'un numéro. Qui de nous lut pas tiré ainsi des 
macarons et des oublies dans les fêtes publiques? 

Cependant le véritable jeu de la course aux chevaux de bois se composait, 
dit un auteur, « d’un instrument de bois qu on dressait obliquement et dont 
les escaliers étaient percés en leur milieu d’un grand nombre d’ouvertures- 
Ceux qui voulaient jouer ensemble à ce jeu plaçaient au haut des escaliers 
quatre billes de différentes couleurs, et celui dont la bille, après avoir tra¬ 
versé les diverses ouvertures, sortait la première par la dernière ouverture 
avait gagné, » Les billes étaient les chevaux de bois, leurs quatre couleurs 
représentent les quatre factions qui se dispu latent les prix dans le cirque île 
Byzance, portant chacune une couleur différente : vert, rouge, blanc et noir. 

Aujourd’hui les fabricants ont inventé un mécanisme à raide duquel ou 
met en mouvement de petits chevaux de plomb parcourant des circonférences 
concentriques. Chaque joueur prend un cheval. Celui dont la tète approche 
le plus près du but fait gagner son propriétaire* 

Un jeu qui a beaucoup (Vanalogie avec le pair ou non, est le tête-à-lêle 
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LES JEUX DE LA JEUNESSE 


Beschevet. 11 consiste à enfermer deux épingles dans un livre et à demander à 
un joueur si elles sont lèlesutôte ou tête-bêche, c'est-à-dire si la pointe de 
l’une correspond à la tète de l'autre. Le joueur qui devine juste gagne une 
épingle; s'il se trompe, il en perd une. 

Le nom de be&cheuet conservé h æ jeu montre qu’il date nu moins du 
moyen âge. Beschevel a donné naissance à bêche, auquel on a ajouté tête, 
parce que IVm n’en comprenait plus Lieu le sens. Bescheeet à lui seul veut 
dire en effet têtes opposées, se composant de bes pour bis et de chevet, dimi¬ 
nutif de chef, tôle. 

La Manque, que l’on appelle aussi pique»* l'épingle, esl encore un petit 
jeu de hasard dans lequel les joueurs tirent dans un livre avec une épingle. 
On se sert d'un volume dont toutes les pages sont Manches à l’exception 
d’un petit nombre où F on a écrit quelques petits lots, soi! cinq, soi! dix 
épingles, que Ton gagne si Ton place l'épingle sur ces pages écrites. 

Si le joueur n’attrape rien, ou dit Manque : ce qui signifie page blanche. 
Ce jeu est doue différent de celui qui consiste à tirer de la môme manière une 
lettre majuscule dans un livre imprimé, La Manque, de l'italien bianca, a 

été introduite en France par les soldais qui 
avaient tenu les campagnes d'Italie* Aussi était-il 
très en vigueur au seizième siècle. 

Eu Sologne, on joue à la Manque en piquant 
une épingle dans un papier sur lequel sont 
inscrits plusieurs nombres; on présente ce 
papier au joueur, à l'envers, c'est-à-dire les 
nombres écrits en dessous; s'il pique un de ces nombres, il gagne autant 

d'épingles, mais il en perd une s'il pique dans le blanc. 

On donne encore le nom de Manque à une sorte de loterie où l’on achète 
un certain nombre de billets blancs ou mentionnant des lots, 

Rabelais désigne quelquefois la Manque par a la blanche: ce qui démontre 
bien rétvmolosic du nom, 

*1 SJ 

Lé loto, maigre ses allures, compte parmi les plus jeunes jeux de hasard. Il 

ne remonte pas en effet plus haut que la création de la loterie royale 

en 1776, 

Pour jouer au loto, il faut vingt-quatre cartons versicolores, présentant 
chacun trois rangées transversales de neuf compartiments, dont cinq à fond 
blanc sur lesquels sont inscrits les numéros dans l’ordre des unités, des 
dizaines, des vingtaines, des trentaines, etc., de*, jusques et y compris le 
numéro 90 placé sur la môme ligne verticale que la série de 80 à SI). 
Chaque earlon présente ainsi quinze numéros, cl chacun des numéros se 
reproduit quatre fois sur la totalité des carions. 

Les enjeux des joueurs sont réunis en une poule, et un joueur prend 
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au hasard un ou plusieurs carions, suivant la convention. lAin {Feux, désigné 
par le sort, tire d’une poli le pochette les numéros, de 1 à 90, marqués sur 
des billes semisphériques. A l’appel de chaque numéro, les joueurs qui le 
trouvent sur un ou plusieurs de leurs cartons le marquent à l’aide d'un 
jeton. Fn seul numéro sur la même ligne fait un extrait ; deux font un ambe; 
trois, un terne; quatre, un quaterne; cinq, un quitte* 

Le premier quine gagne; on lire de nouveaux cartons et le jeu recommence. 

Des facétieux, pour égayer la partie, donnent des noms aux numéros, 
comme les Grecs en donnaient aux coups d’osselets. 11 ne faudrait pas moins 
d’un lexique pour noter toutes ces dénominations, aussi fantaisistes qu’insi¬ 
gnifiantes. Ce jeu convient à tous, grands ou petits, ignorants ou savants, 
et F on peut dire avec M* de Ségur: 


Lu lûfo, quoi qu’au en dise, 
Sera iünglcmps eu crédit : 
Ce.st fesiuise di; hi bêtise, 

FA le repos des gens d’esprit. 


Je terminerai celte élude sur les petits jeux de hasard par la mourre. 

Lu mourre est un jeu fort ancien que nos pères tenaient de l'antiquité. Je 
ne sais au juste si les Crées le connaissaient, mais en tout cas les Egyptiens 
le jouaient, puisqu’il existe une peinture funéraire représentant deux Égyp¬ 
tiens se livrant a cet amusement. Du reste, Cicéron, en citant le fameux pro¬ 
verbe r « C’esl un homme avec qui vous pourriez jouer à lu mourre dans les 
ténèbres », proverbe applicable aux gens d'une probité-a toute épreuve, dît 
que déjà de son temps il était usé d'ancienneté. 

Pour trouver ce jeu dans sa vigueur, il faut aller en Italie, à Naples sur¬ 
tout* 

Les deux joueurs se placent l’un en face de l’autre, levant eu l’air, et eu 
même temps, un poing fermé, puis ils le laissent retomber en dépliant un 
certain nombre de doigts à leur caprice, annonçant à haute voix un nombre 
quelconque. Ce nombre, crié par chacun d’eux, doit répondre à la somme 
des doigts dépliés par l’un et par l’autre. Si ce calcul se trouve juste, c’est 
un point gagné. Alors les bras se lèvent de nouveau et retombent ensemble. 
Les deux nombres sont criés en même temps, très vite et en cadence. 

Il faut, pour ce jeu, beaucoup de sagacité et une grande promptitude 
d'esprit, attendu que chaque coup est précédé d’un double calcul de proba¬ 
bilité, portant sur le nombre des doigts que l’adversaire ne s'attend pas 
a voir lever, et sur le nombre des doigts qu'il peut avoir l'intention de lever. 
Si donc ou joue ce jeu doucement, sa difficulté diminue, mais son charme 
aussi. 
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One par lie de mourre se joue généralement en cinq points; le vainqueur 
est celui qui atteint le premier cc nombre* Donc une partie se compose au mi¬ 
nimum de cinq coups, de neuf au maximum, il faut, pour obtenir le mini¬ 
mum, que le même joueur gagne cinq coups de suite. On atteint le maximum 
quand les chances soûl egalement réparties. La main droite sert a jouer, la 
main gauche à marquer, c’est-à-dire qu'un joueur, à chaque coup qu'il gagne, 
lève un doigt de la main gauche. Cette particularité a souvent induit en 
erreur. C'est ainsi que Itich, dans son Dictionnaire des antiquités romaine# 
et grecques, suppose que les joueurs jouent avec les deux mains, parce que. 
dans la peinture égyptienne dont je vous ai parlé, les deux personnages ont 
les quatre mains tendues, 

La tricherie devient si facile à la mourra, que Don comprend tout de suite 
la valeur du proverbe cité par Cicéron. 

Les Chinois, qui professent pour tous les jeux un goût très vif, jouent la 
mourre sous le nom de isoï-moL 

Chez les anciens, ia mourra n'était pas seulement un jeu, on s’en ser¬ 
vait soit pour conclure une transaction commerciale, alors qu'il y avait in¬ 
certitude sm le véritable poids ou sur la valeur réelle de la marchandise, suit 
pour déterminer par le sort celui qui, dans un jeu quelconque, devait com¬ 
mencer. Les Italiens ont conservé ce système, et le nomment toceo . Les 
joueurs désireux de consulter le hasard sc mettent en rond. Tous les bras se 
lèvent, le poing fermé, et retombent en dépliant un certain nombre de doigts. 
On les additionne et Ion compte alors une, deux, trois,... à la ronde, en pas¬ 
sant d’un joueur à l'autre à chaque nombre compté, après avoir préalablement 
désigné celui par lequel on devait commencer* Oji compte ainsi jusqu’à ce 
qu’on arrive au total de l’addition. Celui sur qui retombe ce total est frappé 
par le sort. 


w 



















































































JEUX D’ADRESSE 


La pousse ans épingles, — Les jonchets ou bouchots. — Une excursion au pays des étymologies — Un 
passage do capitaine Cook* — Le bilboquet des Conibos* — Le jeu favori de Henri HL — Les beaux 
jours de immigrant ; la gloire éphémère du diable. — Le jeu de messirc Kistné au Japon. 


Le plus primitif peut-être dos petits jeux d'adresse est la pousse aux épingles. 
Deux joueurs posent sur une table chacun une épingle, qu'ils poussent tour 
a tour avec une autre épingle, tenue verticalement entre le pouce et F index. 
Celui qui arrive le premier à placer son épingle en croix sur celle de son ad¬ 
versaire, en gagne une, et, par conséquent, il ùte une épingle du jeu; de là, 
plus que vraisemblablement, la fameuse expression proverbiale : tirer son 
épingle du jeu . Le perdant remet sur la table une épingle nouvelle et tâche 
de regagner sa perte en la plaçant en croix sur l'épingle restée. S’il manque 1 
son coup, if laisse jouer son adversaire. Ilien do plus simple, comme vous le 
voyez, et lien de moins bruyant. 

Ce jeu, d’mic simplicité digne de l’âge d’or, me paraît être, bien qu'aucun 
acte civil eu fasse mention, le véritable père des jonchets, que connaissaient 
déjà les Romains, au dire d'Ovide. 

Avant de décrire ce jeu, je crois intéressant d'en rechercher avec vous 
l'extrait de baptême, d’au(ant plus que dame Académie ne semble pas très 
bien édifiée à ce sujet. Liürc, d'après une note qui lui a été communiquée par 
IL L. Quiclierat, dit, dans son Dictionnaire delà langue française : 

« Jonchets, diminutif de jonc, parce que ces petits bâtons furent d'abord 
des brins de joncs, et qu'aujourd'hui même ils ont tout à Cnit la forme de pe¬ 
tites pointes de jones. L’Académie dit sur ce mot, dans sa dernière édition : 
« Quelques-uns disent k&nchets, » quoiqu'elle n'eût admis que jonchets dans 
sa première édition, M* de Moncnerqué dit de son côté, à propos d'une phrase 
de Tallcmant des beaux : a C’est ce qu'on appelle aujourd’hui le jeu des on- 
« dicls . » Tout cela est un exemple assez singulier de la manière dont les mots 
se corrompent* » 
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Maintenant que Lillré, M, Quîclierat et l'Académie ont parlé, je vais me 
permettre de prendre la parole à mon tour. 

Au seizième siècle, Rabelais écrivait jonchée», et Montaigne nomme ce jeu 
les jonchez. « C’est, dit-il, un mouvement d’yvroigne, titubant, vertigineux ou 
ries jonchent que l 'air manie easuellenicnt selon soy. ?» Sur quoi un commenta¬ 
teur remarque qu’on empoigne les brins de joncs pour les taire tomber tous 
ensemble, de manière qu’ils s'éparpillent en tombant C’est ce qui fait dire 
à Montaigne que FaiV les manie casuellement selon soy . 

1)'autre part, te nom de Jtonchcls qu’on donne aussi à ce jeu, de l’aveu même 
de l’Académie, vient-il, comme le croit M. Quicherat, d’une singulière cor¬ 
ruption de mots? ou n’est il que le synonyme d'un mot autre que jonchets? Je 
licnclic vers celle dernière opinion et je me plais à voir dans hanchels une va¬ 
riante de hochets. En effet, il existait et il existe encore de vrais hochets dans 
ce jeu, comme le roi, la reine, les cavaliers, qui possèdent chacun une tonne 
particulière, Voulons-nous pousser plus loin notre étude étymologique? Re¬ 
marquons que ce jeu consiste à tirer à soi 
un honchet sans faire remuer tes autres. 
Ce qui prouve surabondamment, et presque 
jusqu’à l'évidence, que jonchets est pour 
hanchels, honchet s pour hochets, et que 
bouchots ainsi que hochets vient du verbe 
hochet' t synonvine de remuer cl non de 
jonc. 

C’est donc, n’en déplaise à l’Académie, 
honchet s ou hochets qu’il faudrait dire. En 
attendant un nouvel arrêt de cette docte assemblée, et pour ne pas nie mettre 
mal avec elle, j’écrirai jonchets. 

I n commentateur de Rabelais soutient que nos jonchets correspondent aux 
oscilla des anciens, petites figures humaines qu’on faisait mouvoir comme nos 
marionnettes et nos pantins, d’ou l'on a dit eu latin oscUlare f osciller, oscil - 
latiOf oscillation, dans le meme sens étymologique que celui que nous venons 
d'assigner à honchets- fies marionnettes se faisaient mouvoir aux Saturnales 
en mémoire des enfants emmaillotés que Saturne avait dévorés. Notre jeu 
de honchels vient évidemment de cet usage antique et païen. 

De nos jours les jonchets sont des brins de bois, des butons très menus, faits 
en os ou en ivoire, ayant à peu près une longueur de sept à huit centimètres. 
Quarante, cinquante ou soixante de ces petits bâtons forment un jeu complet. 
Quatre pièces, appelées le rof, la reine et les cavaliers, se distinguent des au¬ 
tres par une petite tête. Deux joueurs, armés chacun d’un petit crochet, se 
placent en face l’un de F autre. Celui que le sort a désigné pour commencer le 
jeu prend le paquet de jonchets dans sa main, l’élève à une petite hauteur et 
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le laisse brusquement tomber sur la table. ïls tournoient alors dans un mou¬ 
vement d’ivrogne, comme dit Montaigne, et s’éparpillent, s’enchevêtrant les 
uns sur les autres en se séparant de la main. Le joueur, faisant alors usage de 
son crochet, capture les jonchets isolés, cl essaye d’enlever, avec une prudence 
et une lenteur calculées, ceux qui sont les moins enchevêtrés les uns dans les 
autres. À cause de leur forme et de leur lourdeur, les pièces particulières dé¬ 
signées sous les noms de roi, reine et cavaliers offrent beaucoup de diffi¬ 
cultés : aussi ont-elles une valeur plus grande que celle des autres jonchets. 
Si le joueur fait remuer, même légèrement, une pièce du jeu autre que celle 
qu'il veut en retirer, il perd le droit de continuer. L’adversaire joue alors jus- 
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LE BIL HOQUET DËS COSIBOâ. 


qu’a ce qu'un semblable méfait l’oblige au repos. Le premier joueur reprend, 
et ainsi de suite jusqu’à ce qu’il ne reste plus rien sur ta table. Chacun 
compte ses points. Un jonchet ordinaire vaut un point; te roi, vingt points; la 
reine, dix; chaque cavalier, cinq. Celui qui a atteint le [>lus grand nombre de 
points gagne la partie. 

-le ne sais au juste ou remonte cet autre petit jeu d’adresse qu’on nomme 
bilboquet; mais, à coup sur, il date de plus de trois siècles, puisque Rabelais 
le mentionne dans la liste des jeux auxquels se livrait Gargantua. De plus, les 
naturels du Nouveau Monde le connaissent, et nous avons eu, à plusieurs re¬ 
prises, 1 occasion de constater que presque tous leurs jeux provenaient de Fan- 
tiquité, ce qui ferait remonter fort loin l’origine du bilboquet. 
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IFaprès le capitaine Cook, les enlarils des iles Sandwich prennent un bâton 
court garni d une cheville époînlée aux deux bouts, qui le traverse dans une 
de ses extrémitésel déborde de chaque coté à peu près d’un ponce. Ils jettent en 
Fair une boule de feuilles vertes assujetties par des fils, et ils la saisissent avec 
la pointe de la cheville; puis, en donnant un soubresaut à cette cheville, ils [a 
rejettent tout de suite, et* après avoir lait tourner le bâton, ils la rattrapent 
avec l'autre Foui de ta cheville. Ile celle manière, ils la ressaisissent tour a 


tour par les deux bouts, pendant nu temps considérable, sans jamais la manquer. 

Les Indiens Conibos jouent au bilboquet avec une tète de tortue qu’ils lancent 
en Fair et qu'ils rattrapent au bout d’un épieu* 

Fiiez nous, le bilboquet se compose d'une boule percée d'un trou et d un ba- 



LE DI L COQUET A LA COUIH D E JL EMU 1.10 


loiinet pointu d'un bout, plat ou concave de l’aulrc. Fcs deux parties sont 
reliées entre elles au moyen iFuu cordon souple et solide attaché par un Emut 
au milieu du bâtonnet, et par l’autre à la boule, suivant l’axe du trou. 
L’adresse du joueur consiste à tenir le bâtonnet d'une main et a donner à lu 
boule, qui pend librement comme un fil à plomb, une impulsion telle, qu’elle 
vienne tomber d’aplomb et se fixer suit sur la [jointe, soit sur la partie con¬ 
cave, suivant le bout que lui présente le joueur. 

Pour al teindre plus aisément ce but, les commençants tordent le cordon, 
ce qui donne à la boule un mouvement rotatoire la rendant moins 
sujette à se déranger de la perpendiculaire, et ils la font sauter eu ligne 
droite* Les habiles dédaignent cet artifice et font décrire à leur boule 
une courbe gracieuse. 
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Dans son Jo&maf de /fenri ///, le bon FEstoile nous apprend que ce 
roi de France prisait si fort ce jeu, qu'il avait souvent un bilboquet à 
la main. Les courtisans l'imitèrent à 1 envi, la ville suivit la cour, et ce 
jeu atteignit une vogue insensée. Le roi mort, il tomba en discrédit et 
resta oublié jusque sous Louis XV, où on le vit de nouveau gagner la 
faveur publique. II la gagna si bien que les élégants se montraient partout 
tenant un bilboquet d'ivoire à la main ; que les acteurs et les actrices se 
permettaient même d'entrer en scène agitant» avec plus ou moins de grâce, 
le jouet ;i ta mode. Je me représente mal, je l’avoue, une tragédie de Racine 
avec accompagnement de bilboquets. Mais la mode est un tyran contre 
lequel le bon sens lui-même a bien de la peine à résister. 

Les beaux jours du bilboquet s'évanouirent avec la monarchie. Un jeu 
aussi royaliste ne pouvait point manquer d'être 
proscrit. II se vit honteusement remplacé» au com¬ 
mencement de la Révolution, par l 'émigrant t dont 
le nom cl l'origine viennent du grand mouvement 
d'émigration qui eut lieu à cette époque. L’émigrant 
se compose, je pourrais dire se composait, car 
aujourd'hui on ne le connaît plus guère, de deux 
disques de bois, d’ivoire ou de métal, réunis au 
centre par un petit boulon percé d’un trou, dans 
lequel on fixait un cordonnet à l’aide d’un nœud. 

Le joueur enroule ce cordonnet autour du boulon, 
saisit entre le pouce et l'index le bout resté libre, 
et laisse tomber l'émigrant, qui déroule le cordonne f 
dans sa chute et remonte au point d'où if est parti, 
en vertu de la force de rotation acquise. A l’aide 
d'un coup de main donné, avant que les der¬ 
niers tours soient déroulés, on renouvelle la vigueur de l’impulsion, que 
détruiraient rapidement le frottement du cordonnet et la résistance de l’air, 
et l'on peut garder ainsi très longtemps l’émigrant en mouvement 

Il n’y a donc pas grande adresse â ce jeu, partant peu d’intérêt, ce qui 
fait comprendre sa défaveur dès que les émigrés, en rentrant definitivement 
en France, lui retirèrent son actualité. 

Le diable, qui succéda â l'émigrant avec une vogue plus grande encore, 
nous arriva de Chine. Il consistait en deux sphéroïdes creux, réunis par une 
courte traverse, que Fou faisait rouler librement sur une cordc légèrement 
tendue et dont les extrémités étaient attachées à deux bâtonnets, tenus 
de chaque main. Lorsque le diable avait acquis un certain mouvemenl 
de rotation, le joueur écartait vivement les bras. La corde se tendait et 
envoyait le diable dans les airs. Le joueur le recevait tout ronflant sur sa 
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corde et le renvoyait de nouveau. Nos grand’uièrcs jouaient nu diable avec 
rage. La mode s’en mêla* on fit des diables de tous prix, et Fou ne ren¬ 
contrait que des joueurs de diables dans les rues et dans les salons. Les 
maîtres avaient i’audacc de jouer avec des diables en cristal. Mais, hélas! 
toutes les gloires s’évanouissent, et la jeunesse de la fin du dix-neuvième 
siècle ignore meme le nom d’un jeu dont s’amusait fort la jeunesse de la 
première partie du même siècle. 

Puisque le diable nous a ramenés i\ la Chine, je ne veux pas termine] cette 
élude sur les petits jeux iVadresse sans vous entretenir d'un jeu fort popu¬ 
laire au Japon, qu’on nomme me$$ire Ktslnê ou I te nard, et qui se joui 1 
aux veillées. 

Tu des assistants va chercher une longue corde, y fait un nœud 
coulant, la lient suspendue par un bout et remet l'autre extrémité à un 
camarade. Tous deux tendent la corde autant qu’on peut le faire, sans 
préjudice pour le nœud coulant. Derrière ce nœud on place un petit guéri¬ 
don supportant un bonnet, une tasse ou tou! autre objet, qui prend le nom 
de rat , Le renard, ou messiru Kistné, comme disent les Japonais, étant 
l’animal le plus subtil de la création, doit enlever prestement le rat sans 
se laisser prendre au lacet. Si les gardiens du rat tirent trop tôt ou trop 
tard la corde tendue entre leurs mains, ils payent l'amende. S’ils liront juste 
à point et attrapent le renard, ne fut-ce que par l'extrémité d’un doigt, 
c’est aux frais de ce dernier que chacun se livre i\ des libations triomphales 
de saki, et cela pendant tout le temps qu'il plaît aux assistants des deux 
sexes de jouir du spectacle de sa captivité. 

Ce jeu, qui demande beaucoup d’adresse et de vivacité, pourrait bien, il 
me semble, avoir droit de cité dans notre pays. Je vous le recommande donc 
pour égayer les soirées automnales de la vie de château. 
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LES OSSELETS 


Les Trois Grâces du temple d'Élide. — Ce que signifiait le cadeau d’osselets dans ITintiquiië. — Les 
L'oujjs de Chias, de CûûSj d'Aphrodite, d’Euripide et de Slésicfiore. — üi pentaliUn, — Une peinture 
iTAiexandre d’Athènes, — Les dos, Jesplatset les creux. — Le puits, la passe, les râflee ri la fricassée* 


Le jeu des osselets remonte certainement a la plus haute antiquité, puisque 
nous les retrouvons dans la mythologie, au nombre des jeux auxquels se 
livraient Ganymède et Gros* De son coté, Homère nous montre l'ombre de 
Patroele apparaissant à Achille endormi, et lui rappelant le jour on Ménécée 
ramena vers lui, alors que, dans un mouvement de colère et en jouant aux 
osselets, il venait de tuer le lils d'Auiphidamas. lue au ire preuve de P;m- 
tîqu dé de l'osselet est dans la signification symbolique que lui donnaient les 
Grecs. Pau sa nia s, faisant la description de statues représentant les Trois G ni ces 
dans un temple d'Elide, dît : « Elles tiennent Pu ne une rose, celle du milieu 
un o>se!el, la troisième mi rameau de myrte* » Le pourquoi de ces jiMriiuits 
est facile à conjecturer : les Grâces, compagnes ordinaires de Vénus, parlent 
la rose et le myrte, emblèmes de la beauté, consacrés à celle déesse* Les osse¬ 
lets servent d'amusement aux jeunes garçons el aux jeunes filles, dont la 
vieillesse n'a pas obscurci le front. 

1) autre part, Justin raconte qu"alors que Démétrius fui envoyé en exil dans 
PHyrcanie, on lui fit don d osselets en or pour lui rappeler sa légèreté. 

Le nom le pins répandu de l'osselet était astragale, d’où le tilre iVaslraga- 
lisme porté par le jeu d'osselets. 

Pieu que 1 osselet soit, à proprement parler, un petit os qui se trouve dans la 
jambe de derrière des animaux, les Grecs se servaient souvent d'osselets arti¬ 
ficiels fabriqués avec P ivoire, le bronze, Pur ou d'au 1res matières précieuses; 
quelquefois on y coulai! du plomb pour les rendre [dus lourds. Ce sont les 
osselets plombés dont parle Aristote, usage conservé encore par les Turcs, et 
pouvant, suivant la façon dont ce plomb est coulé, favoriser aisément la tri* 
eherie, obère aux peuples orientaux. 
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L'osselet a quatre faces distinctes, tle sorte qu'il présente un aspect diffé¬ 
rent aux yeux, suivant qu’il tombe sur l'une ou l'autre face. En grec comme 
en latin, chaque face portait un nom particulier, et avait une valeur numé¬ 
rique correspondante. 

Le côté plan se nommait Cliios ou le chien cl valait un. Le cùlé tortueux, 
qui lui est opposé, se nommait Coos et valait six. De là le proverbe grec 
qu'on retrouve dans Aristophane : « Cliios paraissant, il n'est pus permis de 
dire Coos. » 

« Le côté concave, dit Option, valait trois; le côté convexe ou Pranès comp- 
tait quatre. Le deux et le cinq n’étaient point représentés* Non seulement celte 
absence distinguait les osselets des dés, mais encore, à Fin verse de ceux-ci, 
les faces 11 c portaient aucune trace de nombre, attendu qu'on ne tenait pas 
compte des points amenés, mais de la signification du coup, w 

« On jouait, ditEustaihe, avec quatre osselets. Les coups pouvaient sc pré¬ 
senter au nombre de trenle-cinq. Les uns liraient leurs noms des dieux, les 
autres des héros, ceux-ci d'hommes illustres, ceux-là de femmes célèbres, 
d’autres ri événements, soit par louange, soit par moquerie. » 

II est aisé de se rendre compte des trente-cinq combinaisons en prenant les 
osselets et en considérant les trois positions sous lesquelles un coup peut se 
présenter : 

l ù Les osselets présentent tous une face différente; 

2° Plusieurs, mais non tous, présentent une face différente; 

5° Tous présentent la même face. 

Par le même procédé, vous pourrez vous convaincre qu'avec trois osselets 
vous obtiendrez cinquante-six combinaisons, et vingt et une avec deux. 

Selon Pollux, les coups sc repartisse tout en bons, mauvais et moyens. Leurs 
noms soie! le (dus souvent intraduisibles, sans doute parce qu'ils renferment 
une allusion dont le sens s’est perdu à travers les siècles. Cependant quelques- 
uns sont arrivés jusqu'à nous avec des explications qui nous servent à les 
comprendre. 

Le plus célèbre et le meilleur est le coup d'Aphrodite, dans lequel chaque 
osselet présente une face différente. Ce coup, dans les repas, donnait la royauté. 
11 était d'usage, en effet, aux festins de désigner un roi. comme nous le prati¬ 
quons encore le jour de l'Épiphanie* Plutarque ne dit-il pas quelque part : 
« Dans les repas, quand ou lirait les parts au sort et que le hasard ne favori¬ 
sait pas Caton, il répondait à ses amis, qui le pressaient néanmoins de choisir, 
qu’il ne Le devait, Aphrodite ne le voulant pas. » 

le coup le plus important après celui de Vénus, mais aussi le plus mauvais, 
est le coup de Cliios ou du chien; c*cst celui où tous les osselets présentent 
la face correspondante au numéro un. 

D'ailleurs chaque coup avait un nom qui le faisait reconnaître au simple 



















































































































LES OSSELETS 




énoncé, et recevait en outre une valeur arbitraire et toute conventionnelle. 
Ainsi le coup d'Euripide valait quarante, sans doute parce qu’il datait de 
l époque où Euripide fit partie des Quarante, qui succédèrent à Athènes au 
gouvernement des Trente, l e coup de Stésichore représentait huit, par allusion 
aux huit pans du tombeau de ce poète, à Minière. Et ainsi des autres coups 
que la tradition ne nous a pas transmis. 

Le jeu d’osselets, Î 1 peu près comme nous le jouons encore, portait le nom 
spécial de penlalülm ou jeu des cinq pierres. De petites pierres polies 
pouvaient, en effet, y remplacer les osselets. « On les jette en Tair, dit Pollux, 
et Pon cherche à les recevoir sur le revers de la main* Si Pou ne réussit qu'eu 
partie, il faut reprendre, avec les doigts, les osselets tombés à terre. C’est sur¬ 
tout un jeu de femme, » 

Parmi les monuments céramographiques pouvant nous donner une idée de 
ce jeu le plus complet et le plus célèbre, se trouve une peinture monochrome 
sur marbre, signée Alexandre d’Athènes, et conservée au Musée de Naples. 
Elle représente les cinq déesses : Latone* 

Niobé, Diane, Àglaé cl lliléœra, Au premier 
plan, Àglaé et lliléœra jouent, suivant la 
mode des anciens qui se plaisaient souvent 
à représenter dans une action divers mouve¬ 
ments différents, Aglaé vient de terminer un 
coup, pendant que lliléœra commence le 
sien. L’une et l’autre se servent de cinq 
osselets. De nos jours le nombre employé 
varie entre quatre au moins et six au plus. 

Nous désignons la partie convexe de l'os¬ 
selet sous le nom de dos* la partie concave sous celui de creux, et nous 
nommons plats les autres faces. 

Le premier exercice consiste a prendre tous les osselets d'une main, à les 
jeter eu Pair et h les recevoir sur le dos de la main. Le joueur met ceux 
qu’il retient ainsi dans sa main gauche, a Perception d’un seul, qu’il jette en 
Pair et qu’il reçoit de la main droite, pendant qu’il ramasse un à un et de la 
main gauche les osselets tombés sur le sol après le premier coup. Quand il 
les tient tous, il les déposa à terre, et doit les ramasser dTin seul coup de la 
main gauche, pendant que la droite exécute toujours la même manœuvre. 

Ceci fait, et jetant toujours un osselet pour le recevoir de la main droite, 
le joueur lance les autres sur le sol; iis s'y éparpillenl en prenant des posi¬ 
tions différentes. Il faut alors qu’à chaque mouvement de la main droite 
continuant toujours son môme exercice, la main gauche prenne un des osselets, 
étalés, et la place de manière qu’il présente le dos, et ainsi de suile, jusqu’à 
ce qu'ils aient tous reçu la position voulue. 
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Le même exercice se renouvelle pour les creux et pour les plats. 

Viennent alors les difficultés. Le puits commence la série. Le joueur, après 
avoir procédé comme dans le premier exercice, place sa main gauche sur le 
sol, non à plat, mais arrondie, l'index et le médius se touchant par Fexlré- 
mité, formant un espace vide qui simule rnuverturc du puits. Pendant que 
celte main reste immobile, la droite lance un osselet en l’air, prend un do 
ceux posés sur le sol. le fait entrer dans le puits, et doit revenir assez a 
temps pour recevoir» avant qu’il louche terre, l'osselet lancé en l'air. 

La passe diffère du puits en ce que l’index rejoint le pouce au lieu de tou¬ 
cher le médius. 

Les rafles se composent de deux, de trois ou de quatre coups, suivant le 
nombre des osselets et les conventions des joueurs. Au premier coup, le joueur 
jette un osselet en l'air, et doit, pendant le temps qu’il remet à tomber, 
Ion mer du enté du plat un des osselets du jeu. Au second coup, il les relève 
lous Pun après Pau Ire pendant le même espace de temps. Au troisième coup, 
et toujours pendant le meme temps, la main gauche doit mettre tous les os¬ 
selets à plat. 

Enfin la fricassée* le plus beau de tous les coups, demande beaucoup de 
sûreté dans le coup d'œil et une grande dextérité de mouvement. La main droite 
jette successive ment en Pair un, deux, trois, quatre osselets, qu’elle doit Ions 
recevoir, pendant que la gauche ramasse ceux restés sur le sol. 

Ce jeu. très amusant el fort simple, conserve toujours son inaltérable jeu¬ 
nesse, et je mets en fait qu’il vivra bien encore aillant de siècles que ceux 
qu’il a déjà vécus. 
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DÉS ET DOMINOS 


Palamède a-t-il on non inventé les dés?— Du rôle que joue le nombre sept dans une question d'origine, 

— Un vers de la comédie des Uîmx d'Aristophane. — Le trictrac cinq cents ans avant Jésus-Chrisl, 

— Lue anecdote d'AgaLhias et no passage de Pétrone. — Les régies du Ii ietrae. — Les dés pata- 
gonais et le* dominos. — Principes fondameïdaus de ce dentier jeu. — Les problèmes de dominos 

— La prise de la Bastille et les dominos de Louis XVII. 


Lorsqu'on ne peut découvrir l’origine d'un jeu, demeurez certains qu’on le 
dit aussi lui inventé par Palamèdc. C’est le génie de l'invention dans l'anti¬ 
quité ce Palainède, et, comme oit a toujours aimé à prêter aux riches, ou lui 
prête la découverte de bien des choses connues avant lui ou après lui. Ce qui 
existe pour les dés, 

fl y a tout lieu de 1 présumer cependant que la naissance des dés date de 
plus loin. D’apres Platon et Hérodote, ils auraient vu le jour sur la terre 
étrangère. Ilyde, dans son histoire des jeux de hasard, soutient que leur nom 
grec, cubm f vient de l'arabe càb ou cube, ce qui confirmerait cette opinion. 
Homère, il est vrai, ne fait pas mention de ce jeu, mais est-ce une raison suf¬ 
fisante pour en conclure qu'il n'existait pas de son temps? 

Le dé des tirées et des Romains était en tout semblable au nôtre : on en 
peut voir do nombreux échantillons dans les collections d’antiques du Louvre 
d de la Bibliothèque nationale. Les Romains le nommaient tessera f c'est-à-dire 
dnnl chaque face a quatre angles. Cependant les Orientaux en possédaient 
d’oblongs, et dans les collections égyptiennes nous en voyons affectant la 
forme de pyramides superposées, et dont les deux faces forment des triangles 
au lieu de carrés. 

Des points numérotaient chaque face : c< de telle sorte, dit Eustathe, que 
la somme des nombres placés sur les faces opposées soit égale à sept ». 

Sept! Toujours le nombre mystérieux et divin de POrient, venant donner 
raison à ceux qui voient dans l’Asie le berceau du dé l 

« Je me tiens près des dés, le cornet à la main, » dit Hcrnippe dans la 
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comédie des Dieux d’Aristophane, cc qui nous montre que déjà, à cette époque 
lointaine» on se servait d'un cornet pour jouer aux dés. Pour former un 
jeu, on prenait trois dés, ce que prouve le proverbe grec, « ou trois six ou 
trois as », qn ou peut interpréter par « tout ou rien ». Toutefois, au temps 
d’ilésyclmis, les Grecs commençaient à ne jouer qu’a deux dés. 

Le jeu des dés, sur lequel d’ailleurs je ne veux pas insister, attendu qu’il 
n’est purement qu'un jeu de hasard, consiste à laisser les joueurs jeter alter¬ 
nativement les dés sur la table. Celui qui amène le plus haut point gagne 
l'enjeu. 

Les anciens désignaient encore sous la simple épithète de jeu de dés ce qu’au 
moyen a go on nommait le jeu des tables et ce que nous appelons aujourd'hui 
le trictrac. C'est ainsi que, cinq cents ans avant Jésus-Christ, Àgatliias nous a 
légué une épi gramme sur une partie de trictrac de l'empereur Zenon. Les 
détails qu'il donne ne laissent aucun doute sur la nature du jeu. A des 
époques plus rapprochées de nous, les Romains le désignèrent plus particuliè¬ 
rement par l’expression de jeu des douze lignes. 

On employait, comme aujourd’hui, des dames de deux raideurs, « l u 
curant, dit Pétrone, suivait avec une table de lérébinlhe et des dés do cris¬ 
tal, et je vis la chose du monde dénotant 
k le goût le plus parfait : il avait des deniers 
d’argent et d'or au lieu de dames blanches 
et noires. » 

D’aucuns, dans les origines de toutes nos coutumes, si infimes quelles 
soient, se complaisent à rechercher le sens mythique. Ici il s T en trouve un parfai¬ 
tement indiqué : le tablier est l’image du Cosmos ; les douze lignes représen¬ 
tent les douze signes du zodiaque ; les dés, sur lesquels figurent les sept 
points, les sept planètes; le cornet, le zénith d'où tout descend, bonheur et 
malheur. 

Le trictrac, qui doit son nom à une onomatopée, se joue a deux personnes 
sur un tablier de bois divisé en deux compartiments carrés, séparés entre eux 
par une cloison. Les bords des tables sont percés de douze petits Irons. Joules 
les fois que l’on a gagné douze points, on plante un fichef dans im trou. 
Ghaque joueur a quinze dames d'ivoire placées à sa gauche, et en main mi 
cornet* Deux dés servent alternativement à chacun. 

Le joueur qui joue jette les dés. S'il amène, je suppose, 5 et 5 . il place 
une dame sur chaque flèche correspondant aux numéros 3 et I ou une 
dame sur la flèche correspondant au numéro 7 ; le second joueur prend les 
des el joue. Les dames de chacun avancent ainsi les unes devant h-s aulres. 
se pénétrant mutuellement. Quand toutes les daines d'un joueur sont passées 
dans la case où étaient empilées au début celles de Ladversaire, elles ne 
rouirent pas dans la case d’où elles sont sorties, mais le joueur qui les pos- 
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sèdc, au lieu de marquer avec elles les points qu’il a me ms les retire du jeu, si 
toutefois elles sont placées sur des flèches correspondant aux points de ses 
dés. 

Dès qu’un joueur a enlevé ainsi toutes ses dames, elles sont replacées comme 
au début, cl la partie continue* Le but du jeu esi de compter douze points. 
Autant de fois on marque douze points, autant de fois on gagne de trous. 
Celui qui gagne douze trous gagne la partie. La marque d'un trou entraîne 
la perte des points de Vadversaire, 
mais non les trous gagnés par lui* 

Les points se comptent lorsque l T on 
fait un des coups ou jans suivants : 

L Jan de (rois coups , Il consiste à 
abattre au commencement d’une partie 
six daines en trois coups, c’est-à-dire 
à couvrir les flèches depuis la pile 
jusques et y compris la septième* 

2" Si au commencement d'une partie, alors que lou n*u que deux dames abat¬ 
tues, ou amène un point qui permette de placer une de ces dames sur la dou¬ 
zième flèche de son coté et l’autre sur la douzième flèche de radversaire, dit 
coin de repos , ou fait le jan de deux tables* 

5° Le coin de repos est-il occupé par une dame de l’adversaire, le coup pro¬ 
fite à ce dernier et sc nomme contre jan de deux tables* 

4 Û Le joueur n’ayanl abattu qu’une seule dame, a-t-il pris son coin de 
repos... il fait le jan de Mézdas^ s’il amène un as lui permettant ainsi de 
prendre le coin de repos de l'adversaire, 

3° Si l'adversaire occupe ce coin, le 
coup prend le nom de conlre-jan de 
Mezëas, et c’est l’adversaire qui marque 
le point* 

6° Les six premières flèches couvertes 
chacune de deux dames constituent le 
petit jan r et le joueur peut encore mar¬ 
quer des points a chaque coup de dé qu'il 
pourra jouer sans rompre son petit jan. 

T Ce coup prend le nom de grand jan lorsque ce sont tes six dernières 
flèches qui se trouvent couvertes. Tant que I’oil peut jouer sans rompre ce 
grand jan, on compte encore des points. 

8° Si ce sont les dix dernières (lèches de l’adversaire (pie l’on couvre de 
deux dames, on a le jan de retour * IDi compte toujours des points autant de 
fois qu'on peut jouer le jan de retour. 

9* Lorsque, grâce aux dés que l’on amène, ou sc trouve dans la possibilité 
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de conduire une dame sur une flèche occupée par une seule dôme* on l'ail le 
jan de récompense et l’on dit qu an bat fa daine de l'adversaire. Si, possédant 
le coin de repos, on peut, avec une des dames qui y sont, passer le coin de 
repos vide de l’adversaire, on fait encore un jan de récompense. 

10° l u joueur fait le jan qui ne peut Imites les fois qu'il pourrait avec une 
de ses dames passer une dame de l’adversaire placée sur une seule tiédie, 
mais ne peut y arriver sans passer par une flèche sur laquelle son adversaire 
aurait deux dames. Ce coup profite à Fadversaire. D’ailleurs, si le joueur 
ne peut jouer les points (pie les dés amènent, il fait encore le jan qui ne peut. 

Un coin de repos ne peut se prendre que par deux daines à la fois, mais de 
deux manières différentes : 1 1 par puissance, quand les points amenés per¬ 
mettraient de prendre le coin de repos vide de l'adversaire, par effet, quand 
les points amenés permettent effectivement de le prendre. 

Les dés jetés, il faut, avant de toucher à ses dames, regarder si Fon gagne 
ou si Fon perd quelque chose, car la régie veut que chaque darne touchée soi! 
absolument jouée. Si, par une raison quelconque 1 , on a besoin de loucher unt* 
dame sans la jouer, on doit, en la touchant, dire : j'adoube. 

Si vous comptez mal vos points, l’adversaire vous envoie a Vécole et marque 
à son actif les points en trop ou en moins comptés. 

Les points (pie Fon gagne se marquent avec des jetons comme il 
suit : 2 points, devant la liée lie de l’as; 4 points, devant la flèche du trois; 
tî points, devant la flèche du cinq; 8 points, devant la flèche du six; 10 [joints, 
devant la flèche du huit; 12 points, on plante un fiehel dans un trou de la 
bande. 

Telles sont, aussi succinctement que possible, îes règles du trictrac» car ce 
jeu, fort compliqué, ne pont s'apprendre qu'en le jouant. Il a donné naissance 
► à beaucoup de jeux. Le plus répandu a l'heure présente est \ù jacquet. Son 
but consiste u amener toutes les dames dans la quatrième table, c’cst-à-dire 
dans celle qui est la plus éloignée de la pile. Lorsqu’elles y sont amenées, on 
les lève au fur et à mesure des points que Fon lire. 

Je citerai comme mémoire ; le revertier, le gammon ou toutes laides, les 
dames rabattues, le /oc» le trictrac à écrire, le plein et le tournecase. 

Les Palagons emploient pour jouer aux dés de petits carrés d’os noircis 
d’un côté. Cette forme nous conduit tout naturellement mi domino, qui pa¬ 
rait tire vraisemblablement une dégénérescence du dé. Son origine s'enve¬ 
loppe de mystère. Quelques savants la veulent grecque, d’autres chinoise, 
d’autres hébraïque. Quoi qu’il en soit, son nom semblerait prouver qu’on le 
regardait autrefois comme un jeu de grand seigneur ou Dominas. 

Fu jeu de dominos se compose de vingt-huit clés rectangulaires, noirs d’un 
coté, blancs de Fautrc. Sur la lace blanche sont marqués des points, de 
chaque coté d’une ligne divisant les grands cotés eu parties égales. Chaque 


























































































I)£S ET DOMINOS 


S'il 

case présente un nombre de points fixe, qui s'associe a lui-même, ou à l'un 
des autres nombres compris entré le blanc et le six. Par exemple, on a : six 
blanc, six as, six deux, six trois, six quatre, six cinq, six six ou double-six, 
ou bien, trois blanc, trois as, trois deux, double-trois, etc,, etc. 

Bien que le nombre des joueurs soit illimité, on joue Je plus souvent à 
deux, à trois ou a quatre* 

te but de ce jeu, qui offre im certain charme par la variété infinie de ses 
combinaisons, consiste à placer tous ses dominos, ou du moins la pins 
grande partie, en obligeant Fadversaire a en conserverie plus possible en main, 
afin que le nombre des points qui lui restent soit supérieur au nombre des 
points des dominos que Ton garde. 

tes doubles se posent en travers. Celui qui a le doublcrsix pose le premier, 
A son défaut, le double-cinq a la pose et ainsi de suite. On doit toujours 
répondre au point demandé, c'est-à-dire poser un deux contre un deux, un 
six contre un six, etc. 

Les principes du jeu peuvent se résumer ainsi : 

1° Deviner la composition du jeu de F adversaire, 

2* Jouer de préférence sur le domino de F adversaire, car, s'il pose un nou¬ 
veau point, c'est généralement dans l'intention d’ou¬ 
vrir un débouché aux dominos qui l'embarrassent* rr*!—, 


3° Eviter, ayant de gros dés en main, de laisser 
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D OU IN OS* 


fermer le jeu* 

On peut se servir des dominos comme d’une 
sorte fie jeu de patience en cherchant à les assembler dans différentes com¬ 
binaisons* (Test un véritable problème qu'on se pose* 

Kn voici un exemple : 

Disposer les vingt-huit dominos, qui forment un jeu complet, en un 
rectangle ayant quatre doubles aux angles, eu dehors, et divisés en douze 
carrés, soit deux carrés de blancs, deux carrés d’as, deux carrés de deux, 
deux carrés de trois, deux cariés de quatre, deux carrés de cinq et deux carrés 
de six. 

La figure suivante donne la solution de ce problème* 

Je terminerai ce chapitre des dominos par une petite anecdote* 

Il y aura quelque cent ans bientôt, il s était formé à Paris un régiment 
fie tout jeunes gens sous le nom de Hoyal Dauphin. Le 2i mars 1791, ce ré¬ 
giment entra aux Tuileries, défila devant la reine et lui demanda la permis¬ 
sion de présenter au dauphin un jeu de dominos fabriqué par les soins du 
citoyen Palloy, entrepreneur de la démolition de la Bastille. 

a C'était un chef-d’œuvre d'art, dit un journal de l'époque, la boite était 
d’une seule pièce, les dés étaient faits avec le marbre des chambranles qui 
avaient orné la cheminée de De Launay. Sur le revers de chaque domino on 
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lisait une lettre d’or, Ces leilros assemblées formaient Vivent le Roi, la Reine 
et le Dauphin! Les enfants allèrent trouver le jeune prince au jardin, inanœu- 
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vivront devant lui, el le polit Palloy présenta la boite en récitant le quatrain 
qui était dessus on lettres d’or : 


De ces affreux cachets, la terreur des Français, 
Vous voyez les débris transformés en hochets; 
Piûssentdlsp en servant aux jeux de voire enfance, 
Du peuple vous prouver fainour et la puissance. » 


L’iiistmre rapporte que Louis XVII n’eut jamais de ^mil pour ces dominos et 
ne les réclamait pas quand l’envie lui prenait de faite une partie: ce ijui n'est 
franchement pas difficile à comprendre. 












































































































































































































































































JEUX DE CARTES 


De l'invention des cartes à jouer. — Lie leur signification, — Époque de leur apparition en France — 
LTiisLoire apprise par les jeux de caries — Leur fabrication' — La bataille. — Le bo£. — Le vingt 
et mi. — Le whist. — Un moi de >L de Talleyrand. 


Avant de passer en revue les quelques jeux de cartes qui peuvent convenir 
à la jeunesse, je crois utile de dire quelques mots sur U histoire des cartes. 

N\m déplaise a I érudition du Père Mènes nier, célébré jésuite du dix- 
septième siècle, les cartes a jouer ne furent pas inventées pour distraire dans 
sa démence le malheureux Charles VL Elles existaient bien avant lui. A n'en 
croire que le conteur Polydore Virgile, elles remonteraient au moins aux 
Lydiens, qui les auraient inventées pour se distraire de la faim pendant une 
extrême disette, À tout prendre, celte invention remonte plus loin encore. Si 
J on considère les anciennes caries venues jusqu à nous et qu'on nommait 
tarais, il devient impossible de se défendre de reconnaître entre elles et les 
échecs certains rapports qu'on ne peut décemment attribuer au hasard. Tous 
deux sont jeux de combat et représentent plus ou moins les manœuvres mili¬ 
taires. En effet, sur les tarots du quinzième siècle, dont nous possédons quelques 
échantillons, se trouvent figurés le /ow, les cavaliers et la tour f dite aussi 
maison de Dieu. On y voit encore la Mort, montée sur le cheval de l’Apoca¬ 
lypse, et qui devait certainement, par son apparition, produire le résultat de 
Véchec et mai , 

Une autre remarque d'ailleurs vient plaider presque victorieusement eu 
faveur de cette origine orientale : le jeu de tarots est entièrement établi sur 
des combinaisons du nombre sept, lè nombre par excellence que P Orient 
a toujours considéré comme sacré. Ainsi un jeu complet se composait de 
soixante-dix-huit cartes, dont il faut extraire le fou, marchant sent et 
complètement indépendant; reste donc â soixante-dix-sept, qui n'est que le 
onzième multiple de sept. Ce jeu se subdivisait lui-même on deux parties, 
vingt cl un atouts particuliers et symboliques; or, vingt et un est le troisième 
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multiple do sept, et cinquante-six autres tarots, soit le huitième multiple do 
sept, comprenant quatre mis, quatre reines, quatre cavaliers, quatre valets 
et quarante points de l'as au dix. 

Les cartes ont donc eu vraisemblablement même berceau que les dehors. 
Les Chinois, qui les tiennent en haute estime, les ont connues de Bonne heure : 
puis elles s'introduisirent en Grèce, on Italie, en Espagne, de la en Franco, 
sous les manteaux troués de cette race nomade, qui n'a ni feu ni lieu, ne 
semble remonter a aucune origine, el que nous désignons depuis des siècles 
sous l'épithète de bohémiens. 


[/instant de leur apparition en France se trouve parfaitement délimité 
entre doux ordonnances royales; la première, signée de Charles V, datée de 1359. 
prohibe plusieurs jeux de hasard, sans mentionner les caries. La seconde, 



émanée du prévôt de Paris, en 
1397, « défend aux gens de mestîer 
de jouer les jours ouvrables à la 
paume, à la houle, aux dés, aux 
cartes et aux quilles », C'est donc 
dans cette période de trente-huit 
ans qu’elles s’introduisirent en 
France et probablement dans les 
premières aimées de celte période, 
puisqu'elles se trouvaient tellement 
répandues, vers la fin, qu'on si» 
crut obligé de les proscrire. 

En tout cas elles possédaient 
leurs grandes lettres de naturali¬ 
sation sous Charles Yl f car F histoire 


nous montre ce pauvre fou char¬ 
mant ses heures de solitude en 


jouant aux cartes avec Odette de Ghampdyvor. Grâce au pinceau de Jacque- 
min Gringonneur, elles affectèrent aussitôt une allure toute nationale, 
accentuée par le brave Étienne de Yignoles, dit la Ilire, qui, pour éluder 
une ordonnance royale défendant tous les jeux pouvant distraire le peuple 
des exercices militaires, s’avisa d'inventer le trèfle figurant la garde dune 
épée, le carreau le fer d'une flèche iFai halète, le pique la lance d’une 
perluîsane, le cœur la pointe d'une fliclie, les us l'argent pour la paye des 


troupes. 

Participant aux métempsycoses des êtres et des choses, si souvent répétées 
dans notre capricieux pays, les caries varièrent à l'infini, et l’on peut lire 
dans la variation des jeux de caries la succession de nos révolutions aussi 
fidèlement que dans des mémoires. Toutes contemporaines sous Chai les Ml, 
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elles deviennent chevaleresques sons François 1 % an tiques sous Henri EN, 
chasseuses sous Charles IX, guerrières sous Henri IV, aimables au commen¬ 
cement du règne de Louis XIV, gastronomiques à la fin, philosophiques, li¬ 
bérales et égalitaires sous la première République. David lui-même dessina 
les modèles. Molière, La Fontaine, Voltaire et Rousseau remplacèrent les 
rois; les quatre vertus, Prudence, Justice, Tempérance et Force, tinrent lieu 
des reines; les valets, transformés en républicains, se nommèrent : le por¬ 
teur de pique, le fantassin, l'artilleur, le cavalier. Sous l'Empire, elles se 
firent impériales avec des Joséphine® et des Napoléons de cœur, et senti¬ 
mentales sous la Restauration avec les quatre couleurs, rose, cœur, lis cl 
pensée* Après avoir subi tous ces 
avatars, leur dernière transformation 
les ramena à notre jeu actuel. Les rois 
y représentent les quatre grandes mo¬ 
narchies : judaïque avec David, grec¬ 
que avec Alexandre, romaine avec César, 
française avec Charlemagne. Les dames 
y rappellent les femmes célèbres du 
règne de Charles VIL Judith, c’est Isa- 
beau de Bavière, la reine mère; Àrgiue, 
anagramme de Regina, Marie d'Anjou; 
la belliqueuse Pal las y personnifie Jeanne 
d'Are, et Rachcl la belle Agnès Sorel. 

Les valets sont tous des preux : le fa¬ 
meux Ggier le Danois; Lancelot, le 
héros du roman du chevalier du Lac; 

Hector, le célèbre Troycn, et La llirc, 
l'ingénieux transforma Leur des tarots 
encartes vraiment françaises. Espérons 
que cette notation restera désormais 
inamovible. 

Les cartes, dabord dessinées cl enluminées à la main, coûtèrent des prix 
fous; on vit Yisconti, due de Milan, payer jusqu'à mille cinq cents pièces 
d'or (environ quinze mille francs) un seul jeu peint par son secrétaire Maz- 
ziani de Tortone. La découverte de la gravure eu taille de bois, en 1425, 
vînt diminuer ces prix et vulgariser les cartes. La plus ancienne carte 
gravée que nous possédions est un roi de carreau issu d'un jeu de 
Charl es VJ! et dont nous donnons un fac-similé. 

Les cartes se faisaient ordinairement en carton. Celles de Charles VI oui 
un millimètre d'épaisseur. On en fabriqua en cuir pour les soldats. En 
1551, les Espagnols, pendant l'expédition de f loride, se servaient de cartes 
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ainsi fabriquées. Sons Henri fl, elles étaient brodées en satin blanc, et 
Louis XIV jouait avec des cartes sculptées sur nacre. 

Aujourd'hui la fabrication des cartes à jouer a acquis un développement 
considérable et reste soumise à une réglementation très sévère, sons le rap¬ 
port du fisc, qui détermine le timbre à apposer, la forme des bandes et 



enveloppes à mettre sur chaque 
jeu* I/introd action et F usage des 
cartes fabriquées à l’étranger sont 
prohibés, attendu qu’ils feraient 


un tort considérable au rendement 
de rimpftt 

Il résulte d’une statistique pu¬ 
bliée par la Di met ion des contri¬ 
butions indirectes, que le montant 
des droits perçus pendant 1885 


en France 
s’est élevé 


sur les cartes à jouer 
ii deux millions trois 


eenl soixante-deux mille quatre- 


vingt-six IVancs, dépassant ainsi de 


vingt-quatre mille quatre renl 
quarante francs le chiffre atteint 


pondant l'année 1881* 
il faut trois sortes de papiers 
pour fabriquer les cartes à jouer. 
Au milieu se place le papier dit 
tracé : on recouvre ce papier, d'un 
côté, par le papier carder, tantôt 
blanc ou de couleur unie, bleu, 
jaune ou rose, tantôt ta roté, c'est- 


à-dire moucheté de dessins variés, 
et, de Faillie, par le papier pot 
sur lequel se peignent les différentes 
figures. 


VALÛT DE CHARLES VI. 


On appelle tête» les cartes où 
sont représentés des rois, des dames 
et des valets, cl points celles qui ne sont marquées que de simples cœurs, 
carreaux, trèfles et piques, de l’as au dix. 

I/impression des têtes ne peut se faire que dans les bureaux de la régie; 
mais l'enluminure des figures et celle des points se fait chez les t ui liers. 
Elle s’opère avec îles carions découpés et des couleurs à la gomme* 
L’enluminure achevée, les caries sont séchées avec soin et passées au 
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savon, cc qui leur donne du brillant et les fait glisser plus facilement les 
unes sur les autres. On les redresse ensuite en les soumettant à la presse; 
enfin on les taille pour les égaliser et on les assemble. 

On comptait eu France, en 1879, Irente-neuf fabricants et treize mille 
quatre cent vingt-deux marchands de caries a jouer, Ku 1882, il y avait 
soixante fabricants el treize mille neuf cent onze marchands. 

Mon intention n'est pas ici de décrire et de donner la réglementation de 
tous les jeux de cartes. Ils sont nombreux d'abord, cl beaucoup, par leur 
caractère aléatoire, ne me semblent 
nullement nécessaires à l’éducation do 
la jeunesse, qui ne doit connaître que 
les jeux pouvant lui fournir du pial 
sir, et non lui donner des passions. 

Je m'en tiendrai donc essentiellement 
à ceux qui constituent un passe-temps 
en famille. 

La bataille* — Son nom meme et 
la composition d’un jeu de cartes sem¬ 
bleraient indiquer que ce jeu possède la 
priorité sur les autres jeux. Il se joue 
à deux. Un des joueurs mêle les cartes 
d'un jeu complet (soit 32 cartes), fait 
couperet les distribue une à une à son 
adversaire et à lui-même jusqu'à épui¬ 
se nient du paquet. Chacun ramasse 
son las sans en déranger Tordre, le 
coté du papier carüer en dessus. Celui 
qui n’a pas donné les cartes joue le 
premier eu tirant la première carte de 
son jeu, qu’il retourne sur la table* 

L’autre joueur en fait autant. La plus 
forte emporte la plus faible. L’as a le 

plus de valeur. Viennent ensuite Le roi, la dame, le valet, etc., jusqu'au deux. 

Quand les deux joueurs retournent en même temps chacun une carte de 
môme valeur, quelle que soit la couleur, il y a bataille* Aucun ne relève. 
Le jeu continue. La plus forte carte sortie gagne la victoire. Les paquets 
épuisés, on recommence avec les tas formés par les levées, et la partie 
dure ainsi jusqu’à ce que toutes les caries de T un des joueurs passent dans 
la main de l’autre. 

Le bog . — On prend un carton circulaire divisé en six compartiments 
égaux et distincts* Sur Lun on écrit le mot bog* Sur les cinq autres, en 
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commençant par la droite, ou dessine le roi de carreau, le dix de cœur, 
le valet de trèfle, Fus tic carreau, la dame de pique- On place ce carton au 
centre de la table autour de laquelle s’asseyent les joueurs. On peut jouer 
jusqu'à dix à ce jeu. De trois à six joueurs on se sert d’un jeu de piquet. 
Au delà de ce nombre, il faut un jeu entier. 

Comme j’aurai souvent à revenir sur ces expressions, je vous dirai tout 
de suite que les jeux que Fou vend se divisent en jeux entiers t jeux A'kombre 
et jeux tic piquet . 

Les jeux entiers comprennent cinquante-deux cartes, les points allant, 
dans une même couleur, de un ou as jusqu’à dix, et les trois tètes, valet, 
dame et roi; soit treize cartes, qui, multipliées par les quatre couleurs, font 
bien cinquante-deux. 

Les jeux d'homhre sont lés jeux entiers desquels on a retranché les dix, 
les neuf et 1rs huit. Ce qui porte le nombre total de leurs cartes à quarante. 
Ce jeu est fait pour jouer la partie dlmrnbrc, jeu national en Espagne. Les 
Espagnols sont grands joueurs et jouent aux cartes comme les Italiens à 
la mourre cl les Anglais au cricket, ils jouent en tous lieux et à toute heure 
du jour, L’herhe d’un pré ou le sable d’une grève, ou le pavé d’une me, 
leur sert de tapis, A la ville, à la campagne ou sur les côtes, on rencontre 
constamment des joueurs accroupis. 

Les jeux de piquet ne renferment que trente-deux cartes. Ce sont des jeux 
entiers, d’où Fou a extrait les six, les cinq, les quatre, les trois et les deux. 

Ceci posé, reprenons noire partie de bog. 

Avec cinq joueurs on prend un jeu do piquet. On relire tes quatre sept 
d un huit, et Fon donne cinq caries à chacun. A quatre ou relire quatre sept 
et deux finit et Ton distribue huit cartes à chacun, À six on ne retire rien et 
chacun reçoit cinq cartes. Dans ces trois cas, deux caries restent au talon. 

Avec le jeu complet on ne retiré rien et Fon donne à chacun sept cartes 
s'il y a sept joueurs; six s’il y en a huit, et cinq s’il y en a neuf on dix. 

Quatre chances favorables se présentent au joueur : le bug, le misli, le 
brelan simple et le brelan carré. Deux cartes semblables constituent le bog , 
Le valet de trèfle, joint à deux caries de meme valeur, forme le mïstL Trois 
cartes semblables font le brelan, quatre donnent le brelan carré. Les cartes 
gardent La même valeur que pour la bataille. Les bogs et les brelans com¬ 
posés de cartes plus élevées remportent sur ceux d'une valeur intérieure. 
Dans le cas où deux joueurs ont un bog de même valeur, le premier en cartes 
fait seul valoir le sien. 

Le donneur, la distribution faite, retourne la première des cartes du talon 
et peut, à sa volonté, l’échanger contre une des cartes de son jeu. En com¬ 
mençant par le premier en cartes, chacun annonce alors s’il veut baguer y 
c’est-à-dire concourir au bog en faisant un enjeu quelconque, supérieur d’au 
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mains un jeton à la première mise, soit deux: jetons fournis par chaque 
joueur a lu case du tableau qui se trouve devant lui; le donnant mot sur la 
rase du hcig. Le premier joueur biigmuil jail son enjeu; les auties joueurs 
hoguant parlent à four de rôle et doivent tenir au moins un enjeu égal* Les 
enjeux faits, les hoguaiits abattent leurs jeux. Celui qui a la plus forte com¬ 
binaison ramasse le bug et Les enjeux de ses adversaires. Alors le premier 
eu cartes en jette une à sou choix en citant sa valeur cl sa couleur* Celui qui 
a la carte immédiatement supérieure, cl dans la môme couleur, la jette. Et 
ainsi de suite. Si celte carte demeure au talon, le joueur recommence à sa 
guise. Fout joueur qui abat une carie correspondant à une carte du tableau 
relève l'enjeu qu T elle porte. Le premier qui a jeté sa dernière carte est le 
gagnant et ramasse tous les enjeux restant sur le tableau. 

Le nain jaune n’est qu’une variété du bog\ 

Le vingt et un es f un des [dus agréables passe temps de famille, attendu que 
beaucoup de joueurs peuvent y prendre part* Chacun deux reçoit au préa¬ 
lable un certain nombre de jetons cl de fiches, la fiche valant, je suppose, 
dix jetons. On tire au sort qui sera le banquier. Chaque joueur, le banquier 
excepté, place devant soi son enjeu* Le banquier prend le jeu, le mêle, fait 
couper et distribue une carte à chacun en commençant par la droite. Il fait 
deux tours. Tous les joueurs ont donc ainsi deux cartes* 

Le premier joueur à la droite du banquier prend alors la parole. Si la 
somme des points de scs deux caries s'approche assez de vingt et un* il 8*y 
fïenf; s’il la trouve trop faible, il demande caries. Le banquier lui en donne 
une, doux, s’il en demande encore. S'il dépasse vingt el un, il crève et aban¬ 
donne son enjeu au banquier. L’as vaut un ou onze au choix de chaque 
joueur el suivant tes besoins de son jeu. Les figures valent dix, les autres 
cartes le nombre de points qu elles portent* 

Quand tous les joueurs ont parlé, le banquier en prend h son tour ou 
s’en lient à son premier point, puis il abat son jeu. Tous les autres 
rimilenL Le banquier paye alors la mise de tous ceux qui ont un point 
plus élevé que le sien* Eu revanche, il reçoit la mise de Ions ceux dont 
le point reste plus faible. 

Si, en prenant des caries, le banquier crève, il paye tous les joueurs qui 

+ 

nont pas crevé avant lui* 

Si un joueur a un point semblable à celui du banquier, ils se payent 
en cartes * c’est-à-dire que le banquier ne paye rien el que le joueur ne 
reçoit rien* 

Toul joueur qui dans ses premières cartes a vingt et un d'emblée reçoit 
le double de sa mise, à moins que le banquier ne se trouve dans le même 
cas. Le joueur est payé en cartes, mais les autres joueurs doivent au ban¬ 
quier le double de leur mise respective* Si le banquier n'a pas vingt et un 
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d'emblée, c'est au joueur qui a ce point que reviennent les doubles mises 
îles autres* 

Une banque reste dans tes mains d’un joueur un certain nombre de tours, 
désignés devance. 

A coté de ces jeux de famille, il en est un très beau, tout de calcul, par 
conséquent d'un liant intérêt, et qui nous esl arrivé d'Angleterre vers- la lin 
du règne de Louis XV. Son nom même indique toute l'attention qu’on doit 
apporter à le jouer, c'est le whist, qu'au peut traduire en français par chut. 
L’imprévu des combinaisons, résultant de l'ignorance où chaque joueur se 
trouve de la combinaison du jeu du partenaire dont il partage la chance, 
lui donne une saveur particulière. 

Le whist se joue avec deux jeux entiers servant alternativement et à 
quatre personnes, deux contre deux* Le soi t décide du choix des places et 
des partenaires. On étale pour cela les cartes sur la table, à l'envers. 
Uhacun en prend une et la retourne. Celui qui amène la plus forte choisi! 
sa place, la carie qui, par sa valeur, se trouve après désigne le partenaire. 
La désignation des autres joueurs est faite de la même façon, et ils se 
mettent également en face F un de l'autre. Puis on convient de la valeur 
des fiches et du nombre de celles dites de consolalîon que l’on paye en sus 
de celles gagnées par les levées. Le nombre se compose ordinairement de 
quatre fiches. 

Le s préliminaires réglés, le jeu commence, c'est-à-dire qu'il faut gagner 
deux parties de suite, sinon on en fait une troisième dite la belle, La partie 
complète se nomme rubber (robre). 

Le donneur fait couper et disfri bue les caries une à une en commençant 
par la gauche, jusqu'à épuisement complet du jeu, en ayant soin de re¬ 
tourner la dernière, qui constitue l'atout. Cette carie doit rester à découvert 
sur le tapis jusqu'à ce que la première carte du second coup soi) jouée. 
Le donneur reprend alors cet atout et le remet dans son jeu* 

Pendant qu’un joueur donne, son partenaire bat le second jeu et le 
place à sa droite, c'est-à-dire à la gauche de l’adversaire qui doit faire la 
donne après son partenaire. 

Le joueur placé à gauche du donneur joue le premier. Le camp qui fa il 
plus de six levées marque deux points par levée faite en sus des six premières* 
Celui qui a les honneurs , c'est-à-dire Fas, le roi, la dame et le valet, marque 
deux points s’il en a trois, et quatre s'il les a tous. Le premier camp qui 
marque dix points gagne la partie. 

Deux points gagnés syndiquent par quatre jetons mis sur deux piles. 
Quatre points par quatre jetons mis en ligne. Six points par trois jetons en 
ligne, cl le quatrième au milieu et au-dessus de la ligne. Si on le met au- 
dessous et au milieu, on a la marque de huit points. A dix points on 































JEUX DE CARTES 


démarque et 1 on indique pur des fiches l'avantage obtenu* Une fiche pour 
un gain simple* deux fiches pour un gain double, trois fiches pour un 
gain triple. 

Le gain simple existe quand les adversaires ont eux-mèmes marqué six 
ou huit points; double, quand ils n'en ont marqué que deux ou quatre: 
triple, s'ils n'ont rien marqué. 

Si Uun des camps fait toutes les Levées, ce qu'on nomme chelem, chaque 
perdant doit payer à U adversaire six fiches, plus les six fiches de consolation. 

Sans vouloir entrer dans les détails des milliers de combinaisons qu'offre 
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le whist, je tiens cependant à vous indiquer quelques règles d une appli¬ 
cation constante. 

L as, considéré comme la plus basse carte dans le tirage des cartes, devient 
au contraire la plus forte dans le courant du jeu. 

On demeure obligé de fournir à la couleur tant qu'on en a. Si Ton n'en 
possède plus, on peut couper ou se défausser, c’est-à-dire donner d’une 
autre couleur, généralement, celle dont on se voit le moins pourvu, afin 
de pouvoir couper dès qu'on en jouera. 

Lorsqu’on se trouve le second à jouer, qu’une couleur est demandée pour la 
seconde fois, et qu’on n'en possède pas, on peut couper, mais jamais si c'est 
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la troisième demande de la couleur, à moins d élie sur que la carte de 
relie demande soit, maîtresse. Hans le premier cas, on indique franchemcni 
son jeu au partenaire; dans le second, on lui laisse la latitude de couper 
s’il n eu a pas, ou de prendre s'il est maître. 

Le second en cartes doit toujours donner sa plus faible et le troisième sa 
plus forte. Ou invite sou partenaire a jouer dans une couleur où l’on est 
maître lorsque étant premier en cartes on en abat une de celle couleur d’une 
valeur inférieure au sept. Au-dessus on peut considérer la carte jouée comme 
ne constituant pas une invite. Lorsqu’on a la fourchette dans une couleur, 
c'est-à-dire le roi et la darne, il vaut mieux ne jamais attaquer dans celte 
couleur pour laisser les adversaires venir et tacher de prendre le roi. 

La renonce consiste a ne pas jouer de la couleur demandée lorsqu’on en a. 
Cette inadvertance est punie de la perte de deux points que marquent les 
adversaires. 

Ces quelques règles suffisent pour débuter au whist : la pratique, I intelli¬ 
gence cl surtout l’a (ton lion font le reste. 

« Comment! s’écriait M. de falleyrand, comment! vous ne savez pas le 
whist! AU! jeune homme, quelle triste vieillesse vous vous préparez! » 

C’est eu souvenir de celle parole que je viens de vous donner un aperçu du 
whist. espère que vous me saurez gré de vous ménager ainsi une vieillesse 
agréable, et que vos parents ne m’en voudront pas de leur préparer un qua¬ 
trième le ( a as échéant, ce fameux quatrième dont F absence maudite em¬ 
pêche souvent lu réalisation d’une partie dont on avait entrevu tous les 
charmes. Je sais bien qu’on tomme quelquefois la difficulté en abattant un 
des jeux sur la table et en jouant ce qu'on nomme Je whist ou mort; mais 
la connaissance de ce jeu abattu enlève au whist, par ce seul tait, une 
grande partie do son intérêt, de sa beauté et surtout de sa finesse toute 
diplomatique. 



























































































ÉCHECS ET DAMES 


Le brahmane Sissa et le prince Chèch-Rama. — l,n multiplication fantastique cl'un grain de blé. — 
La ri vière, variété chinoise du jeu fi échec*. — Les grands joueurs — Les présents de [ïarûun-al- 
Rnst-hitl et du Vieux de la Montagne. Dissertation étymologique sur le nom des pièces de l'échi¬ 
quier. — Explications fantaisistes du chancelier Pasquier. _ Un bon mot de Louis le Gros* «— 
L'échiquier rembourré de Louis XIII et les tendances de Charles Xll. — L’androïde du baron 
Wolfgang de Kempelen.— Le jeu d'échecs.-—Le thème tle la marche du cavalier et ses variations — 
Les problèmes d'échecs. — Les dames et leur parenté avec l:i pettie des Grecs et les latroneuti 
des Romains. — Comment ou joue aux dames. — Les problèmes de dames. 


On peut lire dans le Dictionnaire des étymologies de Ménage il combien 
de suppositions les érudits se sont livrés sur !'origine des échecs. Cepen- 
danl la majorité attribuait encore a Palamèdc l'invention de ce jeu. En 1617, 
don Pielro Caiina entreprit même de prouver cette origine dans un im¬ 
mense in-folio. Ce fut Frèrel qui, le premier* par une remarquable et sa* 
vante dissertation, lue devant Louis XV, en pleine Académie, démontra 
Eorigine tout indienne de ce jeu et en attribua la gloire au brahmane 
Sissa, ministre du rajah Ghèch-Rumu. Ce souverain* atteint d une véritable 
folie de fatuité, croyait qu'il était tout et que son royaume ne pouvait 
marcher sans lui. Sissa résolut de lui prouver le contraire, c'est-à-dire que 
sa puissance n’existait que par son peuple et ses soldats. Pour ce faire il 
imagina le jeu d'échecs où le roi, s'il n’a pas autour de lui ses sujets 
fidèles, l'este sans force [mur attaquer comme pour se défendre. Chôcli- 
Rama apprit le jeu, le goûta, en démêla toute la portée philosophique, 
changea de conduite et voulut récompenser royalement l'intelligent brah¬ 
mane en Iuî laissant le choix de sa récompense* 

Interrogé, Sissà répondit humblement qu’il désirai! recevoir un grain 
de blé pour la première case de l 1 échiquier, deux pour la seconde, quatre 
pour la troisième et ainsi de suite en doublant sur chaque case le nombre 
de la case précédente* Le roi rit beaucoup de la modicité de lu demande, 
et ordonna à un de ses ministres de faire le calcul* L’échiquier a soixante- 
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quatre cases* Gi\ le compte fait, iî arriva que le nombre îles grains de 
blé s'élevait au chiffre respectable de dix-huit qijintrillious quatre cent qua¬ 
rante-six quatrillions sepl ami quarante-quatre trillîons soixante-treize billions 
sept cent neuf millions cinq cent ciaquantc-un mille six cent quinze, ce qui 
formerait une couche de dix mètres d'épaisseur sur une surface de cinq mille 
sept cent cinquante kilométrés carrés, égale ;i quatre-vingt-deux fois rem¬ 
placement occupé par la ville de Paris dans l'enceinte de ses fortifi¬ 
cations- 

Chfich-Rama cessa de rire* Quant à la valeur monétaire du cadeau, on 
peut facilement l'évaluer- Un myriagramme de blé moyen contient environ 
deux cent soixante-un mille grains de blé, ce qui porterait à soixante-dix 
tri liions six cent soixante-dix-sept billions cent quatre-vingts millions trois 
<vut riiiqiiante-ncuf mille quarante myriagrarnmes le poids de blé demandé 
par Sissn. Si fou évalue à deux francs le myriagramme de blé, on obtiendra 
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la jolie somme de cent qiiannte-un Irillions trois cent cinquante-quatre 
billions trois cent soixante millions sept ccnl dix-huit mille qualre-vingt- 
hui t francs. 

Chech-Iiama, el pour cause, lit banqueroute it sa parole. 

De Ulndc le jeu d'échecs fut importé en Chine par des missionnaires 
bouddhistes vers le deuxième siècle de notre ère. Il y conquit rapidement 
ta grande faveur qu’il conserve encore de nos jours* Seulement les pièces 
et la marche du jeu ne sont pas absolument semblables aux nôtres, Les 
Chinois ont meme des variétés nombreuses et fort intéressantes des échecs. 
L’une d'elles surtout est très en vogue : nous pourrions l’appeler le jeu 
de la rivière . 

Voici d’ailleurs ce que rapporte à ce sujet M. Clioutzd dans la relation 
de son voyage au nord de la Chine : 

« L'échiquier chinois est traversé dbin côté à Uautre par une bande de la 
largeur d’une rangée de cases. Uelle bande s'appelle ho (rivière); elle partage 
l'échiquier en deux camps de trente-deux cases chacun. Les pièces sont sim- 
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plcvncnl dos disques de bois noirs cl blancs; sur chacun d'eux osl tracé le ca¬ 
ractère de son nom, Los pièces ne se placent pas sur le centre de la case, mais 
au point d’intersection des lignes qui circonscrivent les cases, en sorte que, bien 
que l'échiquier ri ait que huit cases de largeur, chaque rangée peut cependant 
contenir neuf pièces. Le tsiang (général), correspondant à noire roi ; deux 
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(chars), correspondant chacun a noire dame; deux ccsiang (éléphants), corres¬ 
pondant à peu près à nos tours, telles sont les pièces occupant la première 
ligne. 


« Sur la seconde, devant chaque cheval, se lient un pao (canon). Le canon 
peut sauter par-dessus les autres pièces : il faut même qu'entre lui et la 
pièce qu'il attaque il y en ail une troisième qui serve d’affût. Ainsi, quand 
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LES JEUX DE LA JEUNESSE 


le tsiang (noire roi), couvert par une pièce dê sou jeu, est attaque par un 
canon, il se débarrasse de son attaque en se mettant à découvert, car de 
clic manière il prive le canon de son affût* 

« Cinq ping, fantassins ou pions, occupent les intersections impaires de la 
troisième ligne. Il n’y a donc de pions ni devant les ministres, ni devant 
les canons. 

« Parmi les pièces, il en est qui ne peuvent traverser la rivière, cnn une 
étant destinées à la défense. » 

De la Chine le jeu d’échecs se propagea en Asie, el les Arabes remportèrent 
dans leurs conquêtes. 

Le premier jeu il'échecs dont nos annales fassent mention fut envoyé à 
Charlemagne par le calife ïlaroun-al-Raschid, et conservé longtemps au trésor 
de Saint-Denis. Un autre jeu, qu un pool voir au Musée de Cluny, fut envoyé 
à Saint-Louis par le Vieux de la Montagne, le célèbre chef de la secte des 
Assassins. Il est tout en cristal. 

Les pièces de ces échiquiers ne ressemblaient point aux nôtres et se rappro¬ 



chaient beaucoup plus certainement, les premières surtout, des pièces créées 
par l’invcRtcur* Étant donné d’ailleurs le but de 11 rivent ion., on comprend 
mal la dénomination de certaines pièces de notre échiquier. Comment 
admettre, en effet, que des fous et des daines jouent un rôle important 
sur les champs de bataille? En Orient, notre dame, ou reine, porte encore 
le nom de vizir* ferz . Cette pièce, dans le Bornât! de ta Rose , est nommée 
fierge, d oit l’on a fait sans doute vierge t puis dame ou reine. Dans l'Inde, 
notre fou ri'est autre qu'un éléphant sur lequel combattent des archers. Il se 
nomme fil. De fil on a vraisemblablement fait fol par transcription, et par 
conséquent fou* 

Un chameau moulé par un homme armé, en Orient, remplace ta tour, et 
de son nom rokh on fait le verbe roquer, exprimant im mouvement parti¬ 
culier de cette pièce. Ce n’est donc qu’abusivemeni, cl par ignorance des 
origines, que nous avons substitué aux vizirs el aux éléphanls des dames et 
des fous. La fameuse expression échec et mal est tout aussi mauvaise, car 
la conjonction et, étant de trop, la rend absolument incompréhensible, Echec 
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vient du mot persan schah , roi, mal, de l’arabe, muta, tuer: il faudrait donc 
dire échec mat, roi tué, le roi esl mort- Ou en trouve la preuve dans 
l’expression italienne sacco-niato, et l’expression espagnole xaque mate, qui 
sont toutes les deux ta traduction littérale d'échec mal , 


Dans ses Recherches îles origines de la France, le chancelier Pasquicr 



T O b" fl M l/ÉCUIQUIER I»E C II \ R L Ë )i A QÜ E. 


prenant à la lettre les noms tout français dos pièces do l'échiquier, essaye 
d’une façon fort subtile d expliquer la pensée de l'inventeur: 

« Et certes, dit-il, qui conque fui inventeur de ce jeu, je vous le pleuvirai 
pour très grand philosophe, je veux dire pour un personnage* lequel, sous 
ccl esbat d’esprit, a ^présenté la vraie image cl pourtraicUire de la con¬ 
duite des rois* Il y a un roi et mie dame, assistés de deux fous, qui font 
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leur roule de travers e\ après eux deux chevaliers; cf, au bout de leur 
rang, deux rocs, que l’on appelle autrement tours; car aussi en Ire tour, 
roque et roquette il rfy a pas grande différence* Devant eux il y a huit pions 
qui sont pour aplanir la voie, comme enfants perdus* Que voulut nous 
représenter ce philosophe? Premièrement, quant aux fous, que ceux qui 
s'approchent le plus près des rois ne sont pas les plus ordinairement sages, 
ainsi ceux qui savon! mieux plaisanter* Et néanmoins combien que les 
chevaliers ne soient pas quelquefois les plus proches des rois, si es Lee que, 
tout ainsi que les chevaliers, au jeu des échecs, donnant par leur saut échec 
au roi, il est contraint de changer de place (ce dont il ne peut exempter eu 
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tous les autres échecs, en se couvrant de quelques pièces); ainsi n’y a-t-il 
rien qu'un roi doive tant craindre, en son Etat, que la révolte de sa noblesse; 
d'autant que celle du menu peuple se peut aisément étouffer; mais en l'autre 
il y va ordinairement du changement de l'État. Quant aux tours, ce sont les 
villes fortes qui servent, à un besoin, de dernière retraite pour la conserva¬ 
tion d’un royaume. Il vous représente un roi qui ne se démarche que d'un 
P as » pendant que toutes les autres pièces se mettent tant sur l’offensive que 
la défensive pour lui, afin de nous enseigner que ce n'est point à un roi, 
de la vie duquel dépend le repos de tous ses sujets, de s'exposer à toutes 
heures aux hasards des coups, comme un capitaine ou simple soldai, voire 
que sa conservation lui permet de faire un saut extraordinaire de sa cellule 
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en celle tle la tour, comme en une place forte et tenable contre les assauts 
de son ennemi. Mais surtout faut ici peser le privilège rjull donna à la 
dame de pouvoir prendre tantôt celle des tours; car, pour bien dire, il n'v a 
rien qui ait tant d'autorité sur les rois que les dames* dont Ils ne sont hon¬ 
teux de se publier serviteurs, » 

Charlemagne et Louis le Cros aimaient passionne ment les échecs. Ce fut ce 
dernier qui a la bataille de ïîrennevîllc, alors qu’un soldat anglais saisissait la 
bride de son cheval* en criant: « Le roi est pris 1 » répondit en pourfendant le 
malheureux : « Tu ne sais donc pas qu'aux échecs on ne prend jamais le roi! » 
Tamcrlan s’adonnait à ce jeu avec une telle fureur, qu'il chercha à en 
compliquer les difficultés et lîl construire un échiquier de cent dix cases* 
François 1 et Rabelais raffolaient de ce jeu. Louis XIF Calmait tant, qu'il 
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y jouait mémo en voiture. Il se servait alors d’un échiquier rembourre dans 
lequel se fichaient les pièces armées d’aiguilles* prototype de nos échiquiers 
de vovaae moderne. 

Charles XII le pratiquait également. Après la défaite de Pullawn, ce fui 
même la seule distraction qu’il prit a Dérider. 

« Si les petites choses, dit un de ses historiens, peignent les hommes, iî 
est permis de remarquer qu il faisait toujours marcher le roi : il s’en 
servait plus que des autres pièces* aussi perdait-il toutes les parties. » 

On peut citer encore, parmi les joueurs célèbres, Voltaire, Rousseau, 
Frédéric le Grand, le chanteur Philidor, et, plus près de nous, Slaïiton, le 
comte de la Bourdonnais et Alfred de Musset, pour m’arrêter avant les célé¬ 
brités contemporaines. 

Il paraît qu’entre Brunswick cl Ilalbersladl il existe un village où depuis 























































































LES JEUX DE LA JEUNESSE 


348 

un temps immémorial, et sans qu’on en puisse donner la raison, les plus 
simples paysans sont de consommés joueurs d'échecs. Ce village se nomme 
Slroepke ou Strobeck. 

Ijes échecs passionnent tellement certaines natures, que des Sociétés d # ama- 
leurs s’adressent réciproquement des défis, dun pays à lui autre, et sVnlrVn- 
voient par le télégraphe l’indication des coups joués. 

Eu I7f>0, un Hongrois, le baron Wolfgang de Kempelen, construisit un 
androïde joueur d’échecs. Cet automate excita la curiosité de toute 
l’Europe et fut acheté par Frédéric le Grand. A la mort de ce monarque, l'an¬ 
droïde fut démonté et abandonné dans un coin du palais. Napoléon V r Y ayant 
découvert dans scs conquêtes le fil réparer et lutta avec lui. Dès lors l'auto¬ 
mate joueur d’échecs recommença sa petite promenade dans les capitales de 
l'Europe, sans que personne pût arriver à comprendre comment une simple 
machine pouvait pratiquer un jeu entièrement du ressort rie l 1 intelligence. 
Ce ne fut qu’en 1827, dans un procès jugé par la cour royale, qu'on com¬ 
mença à déchirer le voile du mystère, l u homme se cachait dans la table 
sur laquelle était posé F échiquier; les pièces, fortement aimantées, faisaient 
mouvoir de petites bascules eu fer placées sous celte laide. Ile celte façon 
l’homme caché prenait connaissance du coup joué et le reproduisait aus¬ 
sitôt sur un échiquier de voyage. Sa riposte calculée d’après ces indications, 
il la faisait exécuter par l'automate au moyen de ressorts qui faisaient mou¬ 
voir ses liras et ses doigts. 

Fa stratégie des échecs est assez compliquée, et on ne la trouve pas tou¬ 
jours bien présentée dans les Académies des jeux. Plutôt que de risquer une 
nouvelle explication, je préfère emprunter celle que M. Belèze donne dans les 
Jeux des adolescents, parce qu’elle me semble très claire, liés complète et 
bien à la portée de la jeunesse, 

« Les échecs, dit-il, se jouent sur une table ou surface carrée que F on 
nomme échiquier , et qui est divisée en soixanternaire cases alternativement 
blanches et noires : il y a donc trente-deux cases noires. Les pièces, nom¬ 
mées échecs f sont au nombre de trente-deux, seize blanches et seize noires, 
fies seize pièces en forment huit grandes et huit petites. Les huit petites^ 
toutes de la même forme et d'une valeur égale, s’appellent pions. Les 
grandes, inégales en valeur cl différentes de formes, sont le roi, la reine 
ou la dame , les deux fous, les deux cavaliers t les deux tours , 

« Deux joueurs se placent en face F un de l'autre de chaque côté de l’échi¬ 
quier, de manière que chacun d’eux ait à sa droite la case blanche angu¬ 
laire, c’est-à-dire qui forme angle, l’un prend les pièces noires, l'autre les 
pièces blanches, et chacun d’eux s'occupe de l’arrangement de ses pièces, 
qui doivent être placées dans l’ordre suivant sur la première ligne ou bande, 
qu'on appelle base de Féchiquier : les deux tours dans les cases angulaires. 
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rime à droite* Faulre a gauche; les cavaliers à côté des tours, et les fous 
à côté des cavaliers. Il reste donc deux cases sur celte ligne : le joueur qui a 
les pièces noires met le roi sur la case blanche et la reine sur la case noire ; 
celui <|ni a les pièces blanches fait le contraire, c'est-à-dire qu’il donne au 
roi la case noire et à la reine la case Manche* Les huit pions se placent, 
sur la seconde ligne ou bande de l'échiquier, un par case* Ils prennent le 
nom de la pièce devant laquelle ils se trouvent placés* Ainsi on appelle pion 
du roi celui qui est devant le roi; pion de (a reine, celui qui est devant la 
reine; pion du fou du roi, celui qui est devant le fou du roi; pion du cava¬ 
lier du roi, celui qui est devant Le cavalier du roi; enfui, pion de la tour 
du roi, celui qui est devant la tour voisine du roi* On applique de sem¬ 
blables dénominations aux pions qui sont placés devant les mêmes pièces 
correspondantes de la reine* De plus, chaque case, en ligne droite, prend le 
nom de la pièce qui se trouve sur 3a première ligne* Ainsi la case où l'on 
place le roi s'appelle première case du roi; celle du pion placé devant le 
roi est la seconde case du roi; celle qui se trouve immédiatement devant 
ce pion, troisième case du roi; et celle qui est au-dessus de celle dernière, 
quatrième case du roi* U en est de même des 
autres cases placées en ligne directe devant 

chaque pièce* l w ^ % w 

<* Les pions marchent suivant les bandes per- ^ ^ ^ ^ 

pendiculaires aux bases de réchiquier; ils avait- |,|ÈCÉS1,E lkchiquieb modéré, 
cent toujours vers ou dans le jeu de l'adversaire, 

el ne reculent jamais. Au premier coup, c’est-à-dire la première fois qu’on 
joue un pion, celui-ci peut faire un ou deux pas, avancer d'une ou deux 
cases, selon que le joueur le juge à propos; mais, après le premier coup cl 
pendant tout le reste de la partie, il ne peut avancer que d'une case à 
l'autre. Quand un pion arrive à la limite extrême de féchiquier, où étaient 
placées au début les grandes pièces de l'adversaire, il est damé, c’est-à- 
dire qu'il acquiert la valeur d’une dame, et des lors il peut parcourir 
réchiquier, on ligne droite et en diagonale, soit en ne faisant qu’un pas 
ù ta fois, soit en en faisant plusieurs et même en parcourant la ligne en¬ 
tière d'un seul coup* 

« Les tours marchent en ligne droite ou carrément, de droite à gauche, 
de gauche à droite et de haut en bas; elles peuvent faire un ou plusieurs 
pas à la fois, et aller d'un seul coup d’une extrémité à l'autre de réchi¬ 
quier, si le chemin est libre. La tour es!, après La dame, la pièce la plus 
importante du jeu. 

* Les cavaliers marchent obliquement, de trois cases en trois cases, de 
telle sorte qu’ils quittent une case blanche pour se placer sur une case 
noire, une case noire pour se place] sur une case blanche* Ils ne marchent 
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jamais autrement, et ne peuvent faire ni plus ni moins de chemin d'un 
seul coup; mais ils ont le privilège de sauter par-dessus les pièces qui 
se trouvent sur leur passage* 

« Les fous avancent obliquement et peuvent s'arrêter dans chaque case 
lies diagonales de la ligne qu’ils occupent, quand aucune pièce du jeu ne 
s'y oppose. Ils avancent et reculent ù volonté* 

« La reine ou la dame a une marche semblable à celle des tours cl des 
tous. Elle se meut dans tous les sens, sans pouvoir toutefois imiter la 
marche des cavaliers; elle va eu ligne droite, obliquement; elle avance 
et recule, franchit toute la-longueur des lignes, lorsque rien ne s’v op¬ 
pose* C/est la pièce la plus importante du jeu, 

« Le roi marche comme la reine, en ligne droite, obliquement; comme cite, 
Il avance, il recule; mais avec celte différence qu’il ne peut faire qu’un seul 
pas à la fois* Cependant il y a une circonstance dans laquelle le roi peut 
faire deux pas : c'est quand l'espace entre lui et une tour est libre, et que 
ni lui ni celte tour n'ont encore été joués : cela s’appelle roquer, et voici 
comment cela se pratique* Si bon roque du eu lé des pièces du roi, un 
avance la tour à la case du fou du roi, et celui-ci (le roi) saute par-dessus 
la tour pour se placer à la case de son cavalier; si l'on roque du côté de 
la reine, le roi saute également et va se placer à la case du fou de la reine. 
Telle est la marche générale des pièces dont se compose le jeu d’échecs, 
« Ici, comme du reste dans tous les exercices du corps ou de l’esprit, il 
faut pratiquer pour devenir habile* Los règles seules doivent être bien con¬ 
nues, parce qu'elles forment un code généralement admis cl qui fait loi partout, 
a Voyons donc quelles sont les principales règles du jeu d'échecs. 

« Pour engager la partie, on tire le trait , c'est-à-dire que F un des joueurs 
prend un pion blanc dans nue main, et nu pion noir dans F autre, et donne 
la couleur à deviner* Si l'adversaire, en frappant sur l'une des deux mains, 
devine la couleur du pion qui y est renfermé, il a le droit de jouer le 
premier* Dans le cas contraire, c’est Fan .ire joueur qui a ce droit* La marche 
commence nécessairement par les pions, puisqu'ils sont en avant* Si un pion 
blanc est poussé de deux pas à son premier coup et qu'un pion noir soit 
assez avancé pour prendre le pion blanc, dans le cas où on ne l'eut poussé 
qu’un pas, le pion noir peut le prendre : c est ce qu'on appelle prendre en 
passant* Ce pion noir doit se mettre, non sur la case où se trouve le point 
blanc, mais sur celle où il aurait été si on ne F eût poussé que d'un pas* Nous 
avons dit que, lorsqu'un pion arrive à la base cle l'échiquier, où les grandes 
pièces sont placées au début de la partie, il est damé; il faut entendre par 
là qu'il devient une dame ou toute autre pièce (le roi excepté), au gré du 
joueur à qui il appartient, et il a pour la suite de la partie la valeur et la 
marche de la pièce que le joueur a voulu qu'il fut. 
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« Si une pièce do l'adversaire est placée sur une case contiguë île la même 
espece à celle qui est occupée par le pion, et contiguë de l'autre pièce à celle 
où ce pion pourrait aller le coup suivant, alors le pion peut prendre la pièce: 
ce qui se fait en enlevant la pièce de dessus l'échiquier, vl en mettant le pion 
ii la place de ta pièce enlevée* C’est alors le tour de l'adversaire. On n’est pas 
forcé de prendre. 

(f Enfin, la partie ne se gagne pas en prenant toutes les pièces de l’adversaire, 
mais en Lui prenant sou roi seulement, quand même toutes les autres pièces 
lui resteraient* Aussi les joueurs doivent faire marcher les pièces de leur 
jeu de manière à défendre leur roi et a attaquer celui de l'adversaire, 11 
esl de règle que le roi ne peut se prendre par surprise. Ainsi, quand ou l'at¬ 
taque, c’est-à-dire quand on joue une pièce qui le mettrait dans le eus 
d’être pris au coup suivant, s'il n’y était pourvu, le joueur doit avertir 
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l’adversaire de retirer son roi, ou plus généralement de le garantir contre 
l'attaque* Cet avertissement se donne en disant : Échec au roi , ou simple¬ 
ment : Au roi. Si le joueur dont le roi est en échec, n’ayant pas été averti, 
joue tout autre coup que celui qui défendrait son roi de l’échec, et que 
l'adversaire veuille, sur le coup, prendre ou attaquer une pièce, en disant : 
Echec au roi, alors celui dont le roi est en échec aura le droit de jouer 
autrement son coup pour se garantir de l'échec* Mais, si le roi attaqué no 
peut se retirer sans être pris par quelque pièce de 1*adversaire, cl s'il ne 
peut se couvrir d'aucune pièce pour conjurer l'attaque, alors il se trouve 
réellement pris; la partie finit par ce coup, et le vainqueur annonce sa 
victoire en disant : Échec et mat, ou simplement : MaL 

a Outre ces règles principales, qui sont le fondement du jeu d'échecs, il y 
a quelques règles particulières qu’il est utile de connaître. 

« Quand on a louché une pièce, on est obligé de la jouer, à moins qu’on 
n'ait dit préalable ment :f adoube* Il faut môme avoir dit ce mol pour rem- 
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placer une pièce qui se serait dérangée sur l'échiquier. Dès qu’on a abandonné 
la pièce qu'on veut jouer, on ne peut plus la reprendre pour la jouer ailleurs ; 
mais, tant qu'ellen'cst pas abandonnée, on est maître de la placer où Ton veut. 

« Lorsque vous touchez une des pièces de votre adversaire sans dire : 
fadoube* il peut vous obliger à la prendre, si c'csl à vous de jouer. Dans 
le e;iS où la pièce 113 pourmit pas être prise, celui qui l’aura touchée jouera 
son roi, si cela peut se faire. Mais, si le roi ne peut être joué, la faute sera 
sans conséquence. Si, par erreur, vous avez joué une des pièces de votre 
adversaire, au lieu de jouer l'une des vôtres, vous pouvez cire forcé, au gré 
de votre adversaire, soit de prendre la pièce si elle peut être prise, soit de 
la remettre à sa place et de jouer votre roi, soit enfin de la laisser dans la 
case où vous l’avez jouée pat 1 inadvertance. En ceci, comme en tout autre 
cas, si le roi ne peut pas jouer sans se mettre en échec, cette partie de la 
peine ne sera pas applicable. Dans le cas où, par suite d'une faute, un joueur 
est tenu de jouer son roi, il ira pas la faculté rie roquer. Lorsque vous avez 
pris à votre adversaire une de ses pièces avec une pièce qui n était pas eu 
position de la prendre, vous êtes tenu de la prendre avec une autre pièce ou 
de jouer la pièce touchée, au choix de votre adversaire. Enfin, si vous faites 
une fausse marche, V adversaire peut, à son gré, faire laisser la pièce à la 
case où vous l'avez mise, ou la laisser jouer régulièrement, ou la faire 
remettre en place, en .vous obligeant a jouer le roi. » 

feux d'entre vous qui voudront approfondir ce jeu pourront étudier avec 
fruit les anciens ouvrages du Calabrais, de Cunningham, de Stanuna, de 
Lolli et surtout de Philidor. Je leur recommande également un ouvrage du 
comte de la Bourdonnais, remarquable par sa clarté et par le choix des 
parties dont il donne le commencement ou la 1m. Il s'y trouve surtout d'ex¬ 
cellents conseils sur ce que l'on nomme les coups de ressource. Seulement, 
je vous préviens, ce jeu demande beaucoup de peine et d'attention, il en 
demande même tellement, que des philosophes, comme Montaigne, ne 
comprenaient pas qu'on en dépensât tant pour s'amuser : « Je le hays et te 
fuys, disait-il, de ce qu'il n'est pas assez jeu et qu'il nous es bal trop sérieu¬ 
sement, ayant honte d'y fournir l'attention qui su Dira il h quelque bonne 
chose. » Saint Louis, d'ailleurs, témoignait aussi de son mépris pour les 
savantes combinaisons de l'échiquier. 

Plus encore que les dominos, les échecs prêtent aux problèmes. Si vous 
possédez dans vos connaissances un bon joueur d’échecs, pricz-le de vous poser 
des problèmes de ce genre en eu graduant la difficulté, et vous apprendrez 
avec certitude et rapidité a bien jouer le jeu. Le problème s'expose en figurant 
une partie sur l'échiquier, et en indiquant en combien de coups telle ou telle 
couleur doit gagner. Ainsi dans notre figure les blancs jouent et font mal. 

En effet, la dame blanche s'étant portée à la huitième case de son fou, le camp 

































ÉCHKCS KT HAMKS 


555 


des noirs, quel que sait lücimpqu'il jouera, rccc\ra Icxnutau coup suivant, soit par 
Lun des deux cavaliers blancs, soit par la tour blanche, selon ce qu’il aura joué. 
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A coté de ces problèmes on peut encore^ 
cûi laines distractions. Les plus amusantes 
marche du cavalier. 


à Laide de l'échiquier, se livrer à 
et les plus variées découlent de la 
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En lisant la description du jeu d’échecs, 
marquer la façon, un tantinet bizarre, dont se 


vous n’avez pas été sans re¬ 
nient le cavalier* façon qui lui 
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pur met de parcourir 


toutes les cases de l’échiquier sans passer 
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sur la môme. Ainsi un cavalier placé au centre de l’échiquier peut s’é¬ 
lancer dans huit directions différentes dont les points d’arrêt seront lus 
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son J mets d'un octogone régulier qui 
Si, en suivanl tes f^;ts du cavalier» 


a pris le nom de rosace dit cavalier* 
on trace avec un crayon le chemin qu'il 


[ isir 

uce 

une 

d'ora 

smiii 

fie 

00011:1 

le 

! c’est i 

ter 

plu 

do 

nce 

my 

eu 

la 

ur 

lu 

nger 

bl 

ur 1 

J* 

est 

lu 

ru 

le 

le 

le 

la 

c*est 

slere 

bl 

; vio 

col 

est 

iu 

ta 

sca 

uven 

use 

: L'iiin 

spic 

pc 


est 

one 

ÏS 

lu 

ère 

le tic 

lu 

ucc 

cand 

ii 

bie 

90 

est 

occ 

et 

usée 

ém 

le 

eur 
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parcourt, on oblicnt des dessins variés, et souvent d'une symétrie remarquable, 
qu'on nomme chaînes. Ces chaînes sont de deux sortes ; 1 IJ les chitine# ouvertes, 
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marquant les points de départ d d'arrivée; 2* les chaînes fermées* dans les* 
quelles ces deux points ne sont pas visibles, la chaîne n offrant aucune 
solution de continuité. 

On peut encore, en se basant sur celte marche, résoudre tes problèmes 
syllabiques du cavalier. Ces problèmes se posent en inscrivant des syllabes 
sur les soixante-quatre cases de l'échiquier, de telle sorte qu'en prenant 
bien le point de départ on reconstitue la phrase ou les vers en suivant ta 
marche du cavalier, — C'est ainsi que, dans l’exemple ci-contre, on obtient 
comme solution une chaîne ouverte, sorte de lil d'Ariarine, et la phrase 
rythmée suivante : 


L'Iris bien, t Vs{ h nnUhtiHr. 

Le Jasmin blanc, t Vsf le jiljtisir, 
La Violette est rjiinocpML'F, 

La Pensée est le souvenir, 

La Srabieuso esl le mystère, 

La Pleur d 1 oranger, la cloumir, 
Le Terni spu; est la colère, 

Kl l'Anémone, la candeur. 


Généralement, les échiquiers dont nous nous servons pour jouer son là double 
l'aee. Sur Tune se trouvent Ses soixante-quatre cases réglementaires; sur T autre, 
le nombre des cases s’élève à ceul- C'est sur ce dernier en lé que l'on joue aux 
dames, jeu fort ancien, vraisemblablement dérivé de la petite des Grecs eî 
tort proche parent des lafronatU des Romains, mais dont cm n'a pas encore 
trouvé l'extrait de baptême. 

Très fort prisées des peuplades du lion et du Volga, les dames se jouent à 

deux. Chaque joueur a un nombre déterminé de pions. 
Douze pour le jeu à la française, vingt pour le jeu à 
la polonaise. Celui-ci est à peu près le seul que l'on 
pratique aujourd'hui. 

Chaque joueur range ses pions, qui sont de couleur 
différente, sur les vingt cases les plus rapprochées de 
lui* Deux rangées de cases séparent les deux camps et 
servent de champ de bataille. Celui que le sort a dé¬ 
signé comme devant jouer le premier avance un pion dans cet intervalle, 
et toujours sur une case de la couleur de celle où tous ses pions sont ran¬ 
gés. L'adversaire pousse un pion à son tour, et ainsi de suite jusqu'à ce 
qu’un pion d’un joueur soit en prise, ce qui arrive lorsqu’il se trouve placé 
entre une case vide et un pion de couleur différente. Ce dernier doit alors 
être porté par le joueur à qui il appartient, sur la case vide, par-dessus 
le pion en prise. On enlève du jeu le pion ainsi franchi. 
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I n seul pion peu! prendre;, cl par conséquent enlever du jeu, tous ceux de 
son adversaire qu’il rencontre dans sa marche, s'ils ont une case vide der¬ 
rière eux. 

Dès qu'un pion d'une couleur arr ive sur la dernière rangée de l’adversaire, 
il devient dame, cl» pour le reconnaître, on lui adjoint un autre pion par 
superposition* 

Les pions ne peuvent avancer que d une case cl ne reculer qu en prenant; la 
dame, au contraire, va eu avant et en arrière, avançant ou reculant d'autant de 
cases qu'elle en a de libres devant elle, et pouvant prendre tout pion placé de¬ 
vant elle à quelque distance quil se trouve, pourvu qu’il ait une case vide der¬ 
rière lui. Crs mômes comb lions s'appliqueul à la prise d une dame par mie dame. 



I n pion peut prendre une dame si elle se trouve dans les cnnditiens d'un 
pion en prise. 

(adni qui conserve au moins une pièce après avoir pris toutes les pièces de 
l’adversaire, gagne la partie. 

À moins d’impossibilité, foute pièce touchée doit être jouée* Si un pion 
ou une dame trouvent à prendre de deux côtés à la fois, ils doivent le faire 
du côté où il y a le plus de pièces en prise. 

Quand un joueur prend du en lé mi il y a le moins de pions en prise ou 
néglige de prendre, l'adversaire peut le forcer a prendre ou lui souffler le 
pion qui devait prendre, c'est-à-dire enlever ce pion du damier. Il joue 
ensuite à sou tour d’après l'axiome : Souffler n'est pas jouer* 

Vue partie est nulle : 

i ù Quand les joueurs, à la fin de la partie, restent pion contre pion 
ou dame contre dame: 
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5° Quand un joueur a une dame el que l'adversaire a nno dame ol un 
pion ou deux dames; 

5 Ü Quand un joueur a trois dames ci que l'adversaire n'en a qu'une, 
mais placée sur la grande ligne; 

1° Si le joueur qui a les trois dames conserve la grande ligne, on con¬ 
vient de jouer quinze coups, et la partie reste nulle si l'adversaire n'a pas 
fait prendre sa dame pendant ne temps. 

On joue quelquefois aussi aux dames on eomeruuit que relui qui gagnera 
la partie perdra. Celle partie, fort amusante, demande beaucoup d'habileté et 
une grande connaissance du jeu* 

Ainsi que nous l’avons vu pour les échecs, on peut avec des dames compo¬ 
ser des problèmes. 

J’en emprunterai un* comme exemple, aux Mille jeux (Vesprit de 
VL Charles Joliet, à qui je dois déjà le problème syllabique du cavalier : la 
partie arrêtée au point indiqué par notre figure, les blancs jouent et ga¬ 
gnent. 

Voici comment on arrive à ce résulta! : 


ULANCS. 


KIHUS. 


li à 

51 



13 à 36 Dnnit' 

prend pion. 

m a 

21 



3 ii -m 

uL 

10 fl 

11 



2 il 1 lî 

id. 

49 il 

45 



1 ti :i 49 

id. 

48 à 

42 



26 ii 48 

îiL 

47 à 

41 



30 à 47 

id. 

m k 

U 



49 à 40 

id. 

45 à 

ÛÏ Plmi 

prend dfime. 


4X it 30 

id, 

55 h 

24 

id. 


47 ii 20 

id. 

25 à 

5 





que soit 

d’à il leurs h; 

i ptirlie que 

l’on liissi 1 ;iiix 

daines, ou 


toujours à passer quelques instants agréables et à oublier souvent le veut, la 
pluie ou la neige qui empêchent d’aller au jardin. 





























































LANTERNES MAGIQUES 


1/actLiqiiiLé de la lanterne magique. — Apollonius de Tyane et M. Cruche. — La lanterne du père Kir- 
cher*— Des dimensions des verres. —* Les couleurs à employer pour les peindre. — L’esquisse du 
sujet et sa coloration. — Les doubles vues et les cliromatropes. — Changements rapides* — Les 
prêtres d’Égypte et l'apparition des fan!ornes, — Témoignages de Damascius et de Pythagore. — l e 
fanîascope de Itobertson. — Les tableaux du P. Nicêron, les décors de Servandoni et les transpa¬ 
rents de Carmonlelïe. — Le tlîorama de Daguerre. — Montreurs de diorama à Pékin.— lin mot 
sur le kaléidoscope. 


A proprement parler, nue lanterne magique est ntt instrument d’optique 
faisant paraître en grand des ligures peintes en petit. On se plaît com- 
m u ne nient à attribuer l’invention de cet instrument au père Kircher, ce 
qui n’en ferait remonter l’origine que vers 10tî5. ("est là une de ces 
mille erreurs accréditées par ces compilations à bon marché, faites à 
la diable par des copistes inexpérimentés, cl que Ton décore du nom 
pompeux de Dictionnaires encyclopédiques. 

L’antiquité connaissait probablement la lanterne magique. Un jour, 
sans doute, quelque érudit chercheur trouvera des documents certains à 
son sujet. Ou croit qifApollonius de Tyane, vivant au premier siècle de 
notre ère, en faisait usage pour ses tours de thaumaturge. En tout cas, 
on peut déjà affirmer qu'elle était connue au treizième siècle, puisque 
Roger Bacon en a parlé, et le Journal a un bourgeois de Paris sous 
François I er nous montre la lanterne magique servant à faire un spectacle 
en 1515. 

(4 En ce temps-là, y est-il dit, lorsque le Roy estoit à Paris, y eust 
un homme qui se fai soit appeler M. Cruche, grand 1a liste, lequel, parce 
qu’un peu devant, avec plusieurs autres, avait joué publiquement à la 
place Haubert, sur eschnfaulx, certains jeux et novalitez, c’est assavoir 
sottie, sermon, moralité ri farce, dont la moralité contenoit des seigneurs 
qui portoient le drap d'or à credo, et emportaient leurs terres sur leurs 
épaules avec au lies choses morales et bonnes rcmonslralions, et à farce 
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fut ledit monsieur et a ver ses complices, avait une lanterne par laquelle 
voyait toutes choses. » 

Un soir huit ou dix des principaux gentilshommes de la maison du roi 

allèrent souper à la taverne du Chastean, rue de la Juivcrio, et firent de- 

* 

mander rnessire Cruche, afin qu’il leur donnâl une représenta lion de sa 
lanterne. « Ledit Cruche y vint le soir, à torches , et se rendit a leur 
désir, » Seulement, comme le spectacle se composait d'une vive satire 
contre François F, les gentilshommes tombèrent sur le pauvre montreur 
de lanterne, le dépouillèrent et le flagellèrent à dos que veux-tu. 

Le dos de M. Cruche nous importe peu, à trois siècles et demi de 
distance surtout; mais ce qu’il faut retenir, c’est qu'il faisait voir sa 
lanterne lu nuit, à torches, comme dit le chroniqueur, ainsi que cela 
a lieu pour toutes les lanternes magiques. 

Le père Kircher n’a donc eu qu’à perfectionner l'appareil, et à y adapter 



des verres d’une plus grande puissance pour eu faire un objet scientifique 
des plus curieux. D’ailleurs le père Kircher, dans son /irs magna lucis et 
umbræ, tome II, page 9 L, de U édition de 1075, prend lui-méme la peine 
de déclarer qu’il n’est pas l’inventeur de la lanterne magique. 

Aussitôt après les perfectionnements de ce savant, le spectacle de la lan¬ 
terne magique acquit une vogue extraordinaire. Les plus grands seigneurs 
de la cour de Louis XIV se donnaient souvent, pour seul plaisir du soir, ce 
spectacle modeste, La Muse historique de Lord, ce journal rimé du siècle 
du Roi-Soleil, nous parle, à la date du samedi 15 mai 1656, d’une grande 
représentation de Lanterne magique donnée à l'hôtel de Liancourt, le mardi 
précédent; on y voyait des palais, des combats, des danses. Le spectacle, 
avec les améliora Lions de Kircher, avait lui tel relief et une si grande nou¬ 
veauté, que beaucoup de personnes en furent tout étonnées, et que Mme de 
Choisy y fit à plusieurs reprises « quantité de signes de croix ». 
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Aujourd’hui nous 11 'en sommes plus là, et la lanterne magique n’a plus 
di' secrets pour nous. Il y n quelque Irentc ans, ou entendait encore le soir, 
dans les mes de Paris, crier : « Lanterne magique! » et le crîeur, posses¬ 
seur du merveilleux instrument, et souvent accompagné d’un joueur d’orgue 
de Barbarie, moulait à domicile, et donnait une représentation moyennant 
une légère rétribution, les marchands de jouets, en vendant dos lanternes 
magiques à bon marché, ont détruit celte industrie de la rue. 

Os lanternes se composent d'une boite ordinairement de fer-blanc, pcinlo 
en noir à l'intérieur, et au fond de laquelle se trouve un petit miroir con¬ 
cave It destiné à réfléchir une lampe G placée à son foyer. Un verre tonlieu- 
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[aire plann-convexe c , placé cri avant de la lampe, réunit (mis les rayons 
lumineux pq provenant directement de celle lampe ou réfléchis par le 
miroir concave, les concentre sur une plaque de verre lamie an delà, en //, el 
sur laquelle sont peintes, dans de petites proportions, des images d'objets 
ou de personnes. Celle concentration éclaire fortement C image, et la rend 
extrêmement lumineuse. Au delà de celte plaque de verre, une lentille 
convexe d reçoit les rayons apres leur passage h travers l'image. Ces 
rayons passent ensuite dans une ouverture circulaire percée à l'extrémité 
d'uiituvaiï mobile CD, permettant d’éloigner ou de rapprochera volonté la 
seconde lentille de la première. Une grande toile blanche» tendue le long 
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du mur, reçoit alors, en PQ, les rayons s'échappant de la dernière leu 
tille, et par conséquent Limage peinte sur le verre. Plus on tient la toile 
éloignée de la lanterne, plus l'image reçue sera grande, attendu que les 
rayons, sortant de la dernière lentille, vont toujours en divergeant, et aug¬ 
mentent ainsi la proportion des figures réfléchies. Seulement, plus on gagne 
en grandeur, plus on perd en netteté, parce que l'image est moins éclairée. 

A 

Avant d'aller plus loin, je veux vous mettre à même de composer vous- 
mêmes votre spectacle et de fabriquer, sans le secours de personne, toutes 
les images dont vous aurez besoin pour cela. 

Avec une logique digne de M. de La Palisse, les parfaites cuisinières nous 
enseignent que pour faire un civet, il faut prendre un lièvre. Je vous dirai 
comme elles, pour faire des images transparentes sur verre, prenez un 
verre. Sa largeur sera déterminée par la grandeur de la coulisse de la lan¬ 
terne magique. Quant à sa longueur, clic sera celle que vous voudrez. Cepen¬ 
dant rosage donne à cette longueur quatre ou cinq fois la largeur. 

Vous achèterez alors chez un marchand, bien broyées cri poudre impal¬ 
pable, les couleurs suivantes : 

Bleu d'Anvers ou de Berlin, de préférence au bleu de Prusse, qui, sous 
l’iufluence de la lumière un peu jaunâtre de la lampe, a Pinçon vénieul tic 
prendre, par transparence, des tons verdâtres; 

lies carmins de cochenille et de <jantnce qui, au besoin, vous donneront de 
bons tons d'écarlate, si vous les additionnez d'un ; eu de laque jaune ou de 
(fftmme-gutle; 

Du vert végétal ou de vessie, do la ferre de Sienne hrufve, du hihtme cl 
du noir le plus léger possible, 

À la rigueur vous pouvez vous dispenser des verts, puisqu'ils sYlilicn- 
nent par des mélanges de bleu et de laque jaune ou de bleu et de terre 
de Sienne brûlée. Les tons violets s'obtiendront en passant une couche de 
carmin sur une couche de bleu. 

Vous broierez ccs couleurs, avec une molette, sur un verre dépoli, en y 
ajoutant quelques gouttes d essence de térébenthine, et vous les mettrez 
dans des petits pois* 

Ces préliminaires terminés, vous disposerez votre verre de façon qu'en 
peignant, votre travail vous apparaisse par transparence. Il vous suffira 
pour cela de placer votre verre sut un votre dépoli, tenu par ses extré¬ 
mités à quelque distance de la table, soit par deux livres, soit par deux 
billes de bois, soit par tout autre moyen. Si le jour n'est pas assez vif, 
vous placerez un miroir â pial sur la laide et au-dessous du verre dépoli. 
Le dessus du verre sera garanti de la lumière du jour par un petit carton 
noirci, placé perpendiculairement devant lui. 

L'esquisse se fera légèrement, à la plume, avec de IVncrc de Chine ou 
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de IVncre milinaire- Pour rjile [e Irait prenne plus facilement, vous cou¬ 
cherez la plume en lialant de temps en temps sur le verre* Celle esquisse 
peut aussi se faire avee un pinceau effilé trempé dans la couleur noire, 
délayée avec de 1 essence cl du vernis copal. Le dessin mis eu place, vous 


appliquerez vos couleurs par teintes plaies, en délayant celles broyées dans 
les pdits puis avec du vernis copal. Si le mélange devient trop épais, vous 
lui rendrez >a fluidité en y ajoutant quelques gonfles d'essence. Afin que la 
couleur prenne plus aisément, vous passerez sur votre verre, soit eu le 
tamponnant, soit en versant, comme du eollodioii pour L'image photogra¬ 
phique, une couche d’essence de 1ère* 



lienlliine que vous laisserez bien sécher. 

Vous nuancerez eu déposant par places 
de la couleur plus intense avant que la 
pi m ici ic soit sèche. Vous raccorderez deux 
tri nies voisines a laide d'un pinceau 
imbibé seulement de vernis et d’essence, 
lorsqu'elles sont encore humides toutes 
deux* Pour obtenir les traits de force, 
chauffez doucement votre verre, et quand 
il sera n? froid i, repassez vivement sur 
la couche primitive, eu ne délayant, colle 
lois* voire couleur qu'avec du vernis 
seul, l'essence pouvant faire dissoudre le 
dessous» 

Les portions non colorées forment les 
blancs. Elles peuvent se réserver ou 
s'enlever après coup avec le grattoir, un 
pinceau raide, ou un chiffon, alors que 
la couche reste encore humide. 

Pour eunlre-bataneer les effets de la 


lumière jaunâtre de la lampe, poussez l * Atrx ÎÉT ** 

au bleu les violets et les verts, au rouge 

les bleus, a la sienne brûlée les jaunes. Il sera bon aussi de monter votre 
effet au-dessus du ton que vous voulez obtenir, car, le soir, les couleurs 
palissent toujours un peu. 

Si vous ne voulez pas employer 1 essence et le vernis, vous broierez vos 
poudres à l'eau gommée, et vous peindrez comme a E aquarelle eu vous 
servant, pour les délayer, d'un mélange de quatre parties de gomme, deux de 
sucre et vingt d'eau, additionné d'une goutte d'acide pbénique pour éviter 
les moisissures* Seulement, pour la bonne conservation de votre travail* 
vous ferez bien de le vernir dès qu'il sera sec. 
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Les images à mouvement se font avec deux ou plusieurs verres combinés. 
Voulez-vous obtenir une trie remuant les yeux : pcignez-la en laissant les 
yeux en blanc» cl sur un second verre, ii la hauleur nécessaire, peignez les 
prunelles, En poussant et en tirant ce seroml verre placé derrière le premier* 
vous aurez l'effet demandé. 

Vous plaibil de montrer un marmiton apportant une Lèle de veau sur 
un plat et qui voit tout à coup sa trie remplacée par la tète de veau* et 
réciproquement : sur le premier verre peignez le marmiton n’ayant ni télé 
sur ses épaules, ni télé dans son plat; sur le second verre vous iigurorez 
les deux le les dans leur position rationnelle, et un peu plus loin les deux 
télés dans la position inverse* Ces deux groupes de têtes seront éloignés 
Y un de l'autre de la largeur de la lentille, afin qu'ils rie se trouvent pas 
ensemble dans le champ de projection. 

lu des jolis tableaux de la lanterne magique esf la représentation d’une 
tempête. Pour obtenir cet effet, m unissez-vous de deux morceaux de verre, 
assez minces pour glisser en même temps dans la coulisse de la lanterne 
magique. Sur l'un d'eux, peignez une mer passant du calme pial a lit pins 
violente tempête* par tous les intermédiaires d'agitation de l’eau i l de né¬ 
bulosité du ciel. Avez soin de fondre ces mouvements l'un dans lunlie, de 

V 

façon qu'ils forment une gradation naturelle* 

Sur l’autre verre, vous peindrez des bateaux de différentes formes, de 
différentes dimensions, dans différentes directions* 

Le soir de la représentation venu, vous passerez lentement dans la cou¬ 
lisse ce premier verre en le basculant de haut en bas, doucement d'abord, 
puis augmentant le mouvement jusqu'à la hauteur de Forage. Introduisez ru 
même temps l'autre verre en le remuant de la même façon, et vous obtien¬ 
drez l'impression désirée. 

Ces effets, très simples au demeurant, peuvent se multiplier à Finlinî. 
Lorsque vous aurez acquis une certaine habileté dans leur fabrication» vous 
pourrez passer a celle des chromairopes f sortes de rosaces tournantes ri mul¬ 
ticolores produisant l'effet de ballons, grâce à la persistance des rayons 
lumineux sur la rétine. Ou les obtient en faisant tourner simultanément et en 
sens inverse deux verres juxtaposés, découpés en rond, dessinés et coloriés 
d'une façon semblable. Il faut avoir soin d'évilcrque dans le mouvement deux 
couleurs complémentaires ne se juxtaposent. Elles se dét ru iraient pour ne donner 
que des tons grisâtres, les couleurs complémentaires sont le jaune e! le violet, 
Forange cl le bleu, le vert et le rouge. 

Les plus beaux effets obtenus à l'aide des lanternes magiques sont les 
tableaux changeants» qui, lorsqu’ils sont liubileuicul points, peuvent donner 
loule l'impression de la réalité. Il faut pour les obtenir se munir de deux 
lanternes magiques, placées obliquement de façon que leurs rendes lumineux 
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sc confonde ni complètement su i récran île projection. Supposons tpie nous 
voulions représenter sur un même silo les quatre saisons el firialemeul un 
incendie. 

Nous mettrons dans une des lanternes ce silo au printemps, les arbres avec 
leurs feuilles i\ peine indiquées. Hans E’aulrc, nous placerons un verre peint 
en grisaille qui nous donnera un effet de brouillard, cl pendant ce temps 
nous substituerons nu premier verre un second, représentant le même site en 
du 1 . Le brouillard disparu, nous passerons dans le second appareil un dire- 
mnlrope produisant IcITet d’un orage violent, et nous substituerons au si le 
d’été le silo d'au tourne. Nous déroulerons alors dans le second appareil un 
papier noir percé de trous, ce qui simulera la tombée de la neige. Nous sub¬ 
stituerons alors au site d'aiilomnc le site dliiver. Bans le second appareil tour¬ 
nera un second clmmialropc à effet d'incendie, cl nous remplacerons le site 
d'hiver par le site ravagé par les flammes. 

On peut, par la multiplication îles verres, graduer ces différents effets d’une 
façon merveilleuse, et qui laissera les spectateurs dans (ébahissement le plus 
complet* Tous les règnes de la nature sont là pour varier, par leurs méta¬ 
morphoses infinies, les programmes de vos spectacles et les modèles de vos 
tableaux. 

La lanterne du père Kirelier, que nous venons de décrire, n'est pas l'unique 
lanterne magique, bien qu'elle garde spécialement ce nom pour elle seule. 
Nous avons encore le faniascopc cl le diorama. 

Le faulascope fut inventé par Hobcrtson au siècle dernier, d’après la lan¬ 
terne magique du père Kirelier, ainsi qu’il en convient lui-même par le 
brevet qu’il prit le 17 mars 1701b Mais celte invention, comme la lanterne de 
IvireUer elle-même, comme presque toutes les inventions du reste, n'est 
qu’une amélioration de ce qui existait dans l'antiquité. Ce fantascopc, ou lan¬ 
terne destinée à produire de la fantasmagorie, date au moins ries prêtres 
d'Egypte, qui s en servaient pour effrayer les personnes que l’on initiail an 
culte de Cérès et dTsis, et leur faire croire qu’ils savaient évoquer les morts. 
Comment en douter en lisant ce fragment de Damascius cité par Phocius : 
« Il apparaît sur lu paroi du temple une masse de lumière, qui semble 
d’abord très éloignée; elle se transforme, comme en se resserrant, en uu 
visage évidemment divin et surnaturel. » 

Nous verrons un peu plus loin que c'est identiquement le phénomène 
produit par le faniascopc. 

D'ailleurs, pour détruire tous les doutes sur la valeur des apparitions, 
lisons Plutarque, et il nous apprendra que Pythngore enseignait que les 
fantômes ne clignent point les yeux. En effet, ce mouvement de paupières ne 
peut qu'être très difficilement communiqué a une apparition fantasmagorique. 

Les prétendus magiciens du moyen ûge en savaient lii-dessus aussi long 
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que les piètres dTJeusis. Les chroniqueurs et le pire Kirelier* à l endroit 
que je vous ai cité, rapportent meme qu’un de ccs magiciens lil paraître 
devant l'empereur Rodolphe II, très enclin a l'astrologie, tous les empe¬ 
reurs romains, depuis Jules César jusqu'à Maurice. Celle scène de fantas¬ 
magorie passait alors pour un prodige et ôtait attribuée a la nécromancie. 

QiiesUcc donc que la fantasmagorie? I ne représentation de lanterne ma¬ 
gique, avec celte dîlférence que les spectateurs, au lievi d'ètrc en face de la 
tuile de projection, sont de l'autre côté de celle Iode, Tonie la manipulation 
de la lanterne disparaissant, l'illusion augmente. 

Au lever du rideau, [obscurité la plus profonde règne dans la salle. Tout 
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il coup, un fantôme, un lion appurait là-bas, bien loin, tout petit, un point 
lumineux. Soudain, il s'accroît, grandit, s'approche, se précipite sur les 
spectateurs, qui répriment à graml'pcine un mouvement de frayeur. 

C’est ainsi que Robertson lil venir le Imil Paris du dix-huitième siècle 
dans l'ancien couvent ries Capucines, pies de la place Vendôme. Il v avait 
établi sa fantasmagorie dans la chapelle abandonnée, et Pou ne parvenait 
à cette salle de spectacle qu’après un long parcours dans les corridors du 
vieux cloître, décorés de peintures étranges* 

Le fantaseope, qui produit foules ces illusions, n’est autre qu'une lanterne 
magique ordinaire, disposée de façon à pouvoir s'éloigner uu se rapprocher 
du tableau de taffetas gommé ou de loilc blanche huilée très unie, sur 
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lequel vient se peindre l'image du lion ou du fantôme. Seulement, avec 
remploi de la lanterne magane ordinaire, F image perd de sa nette le à 
mesure quelle grandit. Pour remédier à cet inconvénient, on a donné û 
l'une des lentilles un mouvement indépendant de la lanlerne, c'est-à-dire 
quelle s’éloigne quand elle se rapproelie du tu liteau, et se rapproche 
quand elle s’en éloigne. Au-devant de celle leulille se trouvent deux fils, 
lixés premièrement aux deux extrémités d'un ressort arqué, sec on dûment à 
deux écrans qui, après s Vire réunis, vaut s’enrouler sur une bobine, de telle 
sorte que, suivant le mouvement de la lentille, les deux écrans augmenlcnl, 
diminuent et ferment l'ouverture de l 1 objectif. 

Donc, pour rendre PelTel que je vous ai décrit, l'opérateur commencera 
d abord par disposer l'appareil à 1res petite distance de la tuile; L'image 
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appaiait comme un point. Si I on recule progressivement l’appareil, l'image 
grandit, produisanl celle sensation de surprise, mêlée de frayeur, qui fait 
le charme de la représenta lion. 

Il est bon, pour produire rapidement les varialions de grandeur, de mou¬ 
ler L'instrument sur des roulettes garnies de drap, a lin qu'elles puissent 
opérer sans bruit leur mouvement de rotation. 

Si Apollonius de Tyane connaissait la lanterne magique, si les prêtres 
égyptiens se servaient communément de la lanterne fantasmagorique, con¬ 
naissaient-ils également le diorama? Je iTose rallumer. Mais ce que je 
puis dire, c’est que Baguerre n’en est pas absolument l’inventeur. 

Diminua, par son nom même, signifie vues à travers; donc on désigne par 
diorama toute représentation d’image offrant au moins deux uspecls aux 
spectateurs. Or le P. Nicéron, dans un in-folio très rare, publié à Paris 
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en 1618, la Perspective curitmse t ou Magie artificielle des effets mer¬ 
veilleux de ioptique, la caloptrique , etc., a expliqué quelques effets du 
dioraiTUL 11 peignit mémo, dans Fancien cloître des Minimes de la place 
1 ojole, deux tableaux, ! un représentant une Madeleine, l'autre un Saint 
Jean I Évangéliste (fans Vile Je Palinos. A mesure qu'on s'approchait de 
ces tableaux, Je sujet principal disparaissait, et l'on n’apercevait plus qu’un 
paysage. Servandoni, l'architecte de Saint-Sulpice, opéra des prestiges te- 
nanl du dioramu, lorsqu’il exécuta des spectacles de décors aux Tuileries, 
dans la salie des machines mise spécialement à sa disposition. 

Je pourrais peut-être aussi mettre au nombre des ancêtres du dioramu 
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les transparents de Camion [elle, soi les de curiosité, consistant en loiiyurs 
bandes de papier très fin, couvertes de figures coloriées, qu’on faisait 
défiler derrière une vitre. 


La spécialité du dioramu, tel que nous le connaissons aujourd'hui, 
consiste dans le jeu de la lumière habilement modifiée, de manière à 
varier les tons généraux cl les tons locaux, et à produire tantôt sur quel¬ 
ques points, tantôt sur le tableau entier, tous les effels lumineux naturels 
ou factices. Ces jeux de lumière s’oblienncn! par une double disposition 
d’éclairage. En un mot. un tableau posé verticalement, peint devant et der¬ 
rière, se trouve, au premier effet, éclairé en avant par la réflexion d’une 
toile recevant la lumière de l’étage supérieur, au second eflèt, pur 
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fenêtre dont les volets se trouvaient fermés au premier abord. Cette substi¬ 
tution de lumière donne des résultats merveilleux. 

tf D a guerre, dit M. J. Marion, avait particulièrement acquis une habileté 
étrange dans ce genre de [teinture. Ou rite surtout s;* Messe de minuit : 
une église obscure, simplement éclairée par une veilleuse du sanctuaire, el 
toutes les chaises vides; puis, successivement l’église s'illumine, les fidèles 
apparaissent, et bientôt on assiste à la solennité de la l'élc, et une assemblée 
innombrable de fidèles remplit les rangs et les allées. On cite encore l’église 
Saiïit-GeMnain-l'Àuxerrois, tableau si bien dissimulé et dont l'illumination 
était si complète qu'on rapporte qu’im villageois des environs de Paris ne 
put eu croire ce qu'on lui disait, et, voulant s'assurer si c'était bien V espace 
de la nef qu'il avait devant lui et non la toile, lira mi sou de 1 sa poche et le 
tança sur la peinture. Signalons enc ore la vallée de Goldau, près de Lucerne, 
au terrible éboulcmcnt du *1 décembre I80Ü. par transparence, on assistait à 
la tempête : le ciel était sillonné d'éclairs; les éclats retentissants de la fou¬ 
dre ajoutaient à l'illusion; un violent orage était déchaîné. Après celle nuit 
d'horreur, on avait sous les veux l’image de la ruine et de la désolation : 
ce n'était plus que rochers éboulés et terrains bouleversés là où quelques 
minutes auparavant on avait admiré la plus riante vallée, le plus charmant 
paysage, » 

Les Chinois, si inventifs, connaissent depuis longtemps le diorama, et il 
n est pas rare de rencontrer dans les rues de Pékin un homme porteur 
d'une grande boite munie de lentilles, qu'il installe sur des tréteaux, à la 
grande joie des passants et des enfants, qui., moyennant une faible rétri¬ 
bution, s’absorbent dans la contemplation de quelques images assez gros¬ 
sièrement coloriées. 

Pour faire un diorama servant aux jeux, on se sert d’une boîte rectan¬ 
gulaire: sur une des faces, perpendiculaire à la face reposant sur la 
table, on adapte une lentille. La face opposée, ainsi que la partie supérieure 
de la boîte, doivent être mobiles autour de charnières. 

Ou tend alors préalablement sur un châssis un morceau de percale ou 
de calicot, que l'on enduit d'une ou de plusieurs couches de colle de peau, 
suivant le besoin. On peint la face antérieure avec des couleurs broyées à 
l'huile, en se servant d’esscncc el d'un peu d'huile grasse pour les tons 
vigoureux. Il ne faut employer ni blanc, ni couleurs opaques, ni rien de ce 
qui pourrait détruire la transparence de la toile ; puis on trace derrière 
les changements que l’on veut faire subir au premier dessin, dont les formes 
doivent être exactement suivies ou dissimulées avec habileté. 

Quand le tableau est mis en place dans le châssis à coulisses, en avant de 
la face verticale opposée aux lentilles, on lève le couvercle de la boite, garni 
d'un miroir, et Von projette, par réflexion, la lumière sur le devant du 
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tableau; ou obtient ainsi Fécial du soleil* En baissant progressivement ce 
couvercle, on imite la tombée de la nuit* Lorsqu'il est presque fermé, on 
ouvre le fond en y projetant de la lumière, et les spectateurs n aperçoivent 
plus que le changement dessiné par derrière. 

Je pourrais presque comprendre dans les lanternes magiques ce petit 
instrument que les Chinois appellent pittoresquement wan-bùa-lang, tube a 
mille fleurs, et que nous désignons sous le nom plus pompeux et quelque 
peu pédant de kaléidoscope* Cet instrument, que Windsor lit breveter eu 1818 
comme une invention nouvelle, avait déjà été décrit cinquante ans aupa¬ 
ravant, Sa théorie est fort simple* Le premier traité de physique vous la fera 
connaître, et. celle connaissance faite, vous construirez aisément l’objet, .le 
n’iusîslerai donc pas davantage. 


































































































GUIGNOL CHEZ SOI 


(Jji moi sur les marionnettes dans l'antiquité. — Leur introduction en France. — Où il est démontré 
qnc les marionnettes peuvent conduire é J'écliafSaïuï, — Polichinelle, ses origines, toutes françaises, 
son nom, ses vices. — Mésaventure arrivée à Charles Nodier. — Une représentation en Anruim. — 
Naissance cl gloire do Guignol. — Silhouette tle Gimfrou, — L'invention probable de lîurrattîno. — 
Construction délaillôe et machination d'un théAtrc pouvant servir a la fois aux marionnettes, aux 
guignols cl aux ombres chinoises. 


Je ne veux point vous donner on détail ('histoire des marionnettes. Je 
dépasserais en peu de temps, cl de beaucoup, tus limites du cadre que je 
ti ic suis imposé pour ces éludes. (lotie histoire, d'ailleurs, n’est plus à faire 
cl je renvoie a ('ouvrage de M, Charles Magnin le lecteur curieux d approfondir 
les origines de nos petits bonshommes de bois. L’éminent académicien a 
Irai lé In inaltéré en maître, menant au service d v un sujet si mince en appa¬ 
rence une érudition profonde et de bon aloî, Je me contenterai d’une légère 
esquisse. 

Presque aussi loin qu’on remonte dans l’antiquité, on trouve les égyptiens 
utilisant les marionnettes dans leurs fêles religieuses. Les Grecs les nom¬ 
maient neyro$pasm&ta f ce qui peut ^e traduire : objets mis en mouvement 
par de petites cordes. Aristote, qui parle de tout un peu, les désigne fort 
clairement lorsqu’il dit que, si ceux qui font agir et mouvoir do petites figures 
de bois firent le fil qui répond à un des membres, ce membre répond aussitôt. 
On voit, ajoute-t-il, te cou tourner, la tôle s’incliner, les yeux rouler, les 
mains rendre exactement le mouvement qu’on exige d’elles. En un mot, 
tonte cette petite personne de bois parait vivante et animée. 

Les Romains, en empruntant leur civilisation à la Grèce, acclimatèrent 
les marionnettes citez eux, Horace en parle quelque part. 

Ce ne fut guère que sous le règne de Charles tX qu elles s’introduisirent 
fnmrheinenl en France, cl prirent le nom de marionnettes soit de leur impôt- 
tateur Marion, soil cio sa femme Mario, soit du sobriquet donné aux petites 
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poupées de bois habillées, soit de toute autre cause* Les opinions des étymo- 
Iogistes ne résonnent pas a raccord parfait. 

Vers le milieu de ravant-dernier siècle elles atteignirent a l’apogée de* leur 
gloire, grâce aux soins du célèbre Jean brioché, l'incomparable arracheur 
de dents, qui les popularisa sur son théâtre nomade du Pont-Nouf et les 
introduisit même dans les foires Suint-Germain et Saint-Laurent Brioché 
acquît dans son art do montreur de marionnettes une habileté incroyable. 
LIle bullil lui couler cher. Un jour qu’il promenait su troupe de bois en Suisse, 
il s’arrêta à S oie ure et donna une représentation. Les habitants ne con¬ 
naissaient point ce genre de spectacle. Leur étonnement passa vite à beffroi, 
beffroi ii l'affolement. Ils soupçonnaient là-dessous quelque diablerie! Ils 
tiennent conseil, délibèrent et dénoncent Brioché au bourgmestre, qui le fait 
jeter en prison sous rinculpalion de sorcellerie. Le procès s'instruit; les 
témoins déposent; on condamne Brioché à 1111111 en dépit de scs chaleu¬ 
reuses protestations. Sur ces entrefaites arrive à Soleure, pour y faire des 
recrues, un capitaine aux gardes suisses. Un lui coule la nouvelle, f! veut 
voir le sorcier. Muelle n'est pas sa surprise en se trouvant en présence du 
célèbre charlatan qu'il avait rencontré ailleurs. Vite le capitaine court chez 
le bourgmestre et parvient, à grnud'pcinc, h faire élargir le pauvre diable. 
Brioché s’empresse d’emballer sa 1 coupe cl de fuir une ville aussi inhospitalière. 
Il est vrai qu’en déd mm nage meut Boileau b a immortalisé dans sa septième 
Épître. 

Brioché eut des imitateurs et des successeurs* Les marionnettes de¬ 
vinrent à la mode. On leur laissa toute liberté de parole. Nombre d au¬ 
teurs ne se génèrent pas pour aller leur porter des pièces que !a cen¬ 
sure aurait interdites, représentées par des acteurs vivants. 

Afin d’éviter Les (rais d’un personnel nombreux, les montreurs de ma- 
rionrieitcs synthétisaient leurs personnages dans une série de types carac¬ 
térisant les passions et suffisant aux principales situations dramatiques. 
Celte série, fort peu nombreuse, s’est transmise jusqu’à nos jours, mais 
les types n'ont plus, il sYn faut, leur caractère générique. Un seul 
reste ce qu'il, a toujours été. Il forme une partie tellement intégrante du 
théâtre tics marionnettes, qu’on peut dire qu’une représentation complète 
ne peut se faire sans lui. 

J’ai nommé Polichinelle. 

Très gourmand de nature, Polichinelle a la digestion expansive. Si 
même il lui arrive, par mégarde, de dire la vérité sans rire, soyez cer¬ 
tain que c’est toujours après un bon repas. Connaissant celle particula¬ 
rité, je l'invitai un soir à dîner afin de le faire bavarder sur sa vie, son 
caractère, son nom et son origine. 

Les premières gorgées de café prises, tes cigares allumés, je lui de- 
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mandai à brùlo-pourpoint quelle était sa vraie nationalité» Il me répondit, 
non sans une pointe d'orgueil : « Je suis Français. » Je ne pus rete¬ 
nir une exclamation de surprise. « Ah! ah! dit-il, vous êtes comme les 
autres, vous me croyez Italien. Quelques-uns de vos savants prétendent que 
je suis issu de ce bossu osqiic, nommé Maccus, qui amusait par ses fa¬ 
céties Coriolan réfugié chez les Volsques. C’est leur manière d expliquer 
ma gibbositév D’autres, non moins érudits et non moins perspicaces, 
vous conteront que je suis une personnification française du Puldnella 
italien. Fadaises, mon cher ami, fadaises que tout cela. Je suis Français 
et bien Français. Mon nom de baptême seul vient d'Italie. 

« Je me moque de tout, ajouta-t-il, je n'ai donc pu naître que 
d’une moquerie. Celte remarque faite, j'appellerai'encore votre attention 
sur l'époque de mon apparition, qui. n'euf lieu que vers ha lin du règne 
île Louis XIIL Ces deux remarques vont nous servir de point de départ. 

ff Depuis longtemps déjà nos ailleurs se moquaient des rodomontades 
espagnoles. Les soldats de Charles-Ouint avaient fourni à toute FEurope de 
nombreux exemples du miles glorifmts de Piaule. Soldais glorieux, fan¬ 
farons et polirons, se baptisant des noms retentissants de Matamore (lueur 
de Maures), Fracasse, Spavenin du val d'Enfer, ITanriiemontagne, Rriseiniir, 
Grand'gueule, Fierabras, .Searabonthaï-don, H liiiMi d’autres encore. Terribles 
capitaines, monsieur! Ils foudroyaient leurs ennemis d’un regard* Sur leur 
passage les cités se changeaient en cimetières. Le soleil ne les voyait qu'avec, 
(erreur, et, chose [dus étonnante, la lune pâlissait. Seulement — il y avait 
un seulement — le moindre bruit les faisait renirer sous terre; un rnfml 
les rossait devant tout le monde sans qu’ils criassent ou N Cyrano, de ber¬ 
ger a c el Corneille avaient à la vérité introduit ces capitons dans leurs 
œuvres. Mais il fallait au peuple une caricature encore pins accentuée. J'v 
songeai et j'attendis le moment favorable* Les Espagnols ne tardèrent pas 
à nie la fournir.. 

ff En 1656, établis dans le nord, à Gorh'ic» ils menaçaient Caris. Les 
Parisiens se levèrent en masse el délivrèrent la Picardie. Pendant ce temps- 
là un autre point noir surgissait au sud-est, Gallas, avec les Impériaux, 
s'avança il en Bourgogne. Trouvant Di jon bien gardé, ï! se rabattit sur Sainl- 
Jean-de-Losne, petite ville de province, bicoque insignifiante connue on 
l'appelait alors, bâtie dans une vaste prairie au bord de la San ne. La 
résistance héroïque de cette bourgade, résistance pouvant être mise en 
parallèle avec les plus liants faits d'armes de Rome, d'Athènes et de Sparte, 
permit au colonel liantzau d'arriver. Il rejeta Gallas dans la Saône et le 
força à effectuer une retraite désastreuse. La joie des Parisiens lut grande» 
Gallas n’était plus à craindre; on caricatura Galles. Je relevai mon cha¬ 
peau par devant et j’y adaptai un panache; j endossai un pourpoint brodé 
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cl lacé; je me lis une bedaine énorme que je promenai sur une brouette. 
Celle plaisanterie, celle moquerie me valurent detre baptisé du nom fran¬ 
çais de Pulcinella, le facétieux et le moqueur à la mode. Mon succès fui 
du reste si grand quYn 1010 Pulcîuella lui-même se cru! obligé, pour 
faire quelque recette, d’emprunter mon costume, qui était aux couleurs 
espagnoles : rouge et jaune, galonné de vert* En 1048, quand le baron 
général Beck, battu à ben s par le prince de fondé, tut fait prisonnier et 
se laissa mourir de désespoir à Arras, les caricatures allèrent leur train. 
Je vous recommande celle intitulée * La prise dit bec de l'Espagnol. Vous 
verrez que jamais général étranger ne ressembla mieux a Polichinelle. Tout 
v est. Du reste, ma chanson n’est-elle pas une preuve évidente que je suis 
la personnification d’une moquerie contre les Espagnols : 

h suis ]é s fameux Mûnold, 

(iénêral tirs Kspagnoîelsr 

Quand jr marche, In (rire IremJilc, etc. 

tt Après ©elfe charge mon succès ntleigiiit à la célébrité. Je devins dès ce 
jour le badin ès farce de France . » 

Il ivy avait plus à en douter : Polichinelle était bien nue création spon¬ 
tanée de. l'esprit français. Ces confidences, augmentées de quelques autres, 
nie permirent d’établir les mémoires de mon ami. Le gros ventre du général 
(«allas, aussi bien que tous les ventres à la poulaîne de l'époque, baleinés et 
bombés pour soutenir la cuirasse, lui donnèrent la bosse de devant. Quanl 
a la bosse du dos, Polichinelle avoue ingénu me.nl qu’elle lui vient, de ce 
que l’on est convenu d'attribuer aux bossus beaucoup de verve railleuse ef 
un grand nombre de vices. Si j’étais bossu, je m’inscrirais en faux c outre 
une (elle assertion. Je crierais par-dessus les Loils que le dm voûté de Poli¬ 
chinelle lui vient de la cuirasse bombée des vaincus de Saiiit4eau-de-Losut\ 
Je sauverais ainsi ]'honneur des bossus, tout en ayant de grandes chances 
de dire la vérité. 

Il faut l’avouer pourtant : mon ami Polichinelle est très vicieux. Il tue les 
chiens, rosse le commissaire* extermine les gendarmes, pend le bourreau, 
assomme le diable, \ml sa femme et jette ses enfants par la fenêtre. Ses 
méfaits ont fourni la matière de trois actes et de quatorze tableaux, illustrés 
par Gruikshank. 

Son éducation a été déplorable, son langage et ses propos sYn ressentent. 
Mais Louis XIY et la cour l’entendaienf sans honte : nous pouvons bien agir 
de même. 

Personne ne se formalisait de ses plaisanteries au gros sel. Leur auteur 
était couru, fêlé, choyé. Devant cette vogue, Molière songea à remployer. Il 
le chargea de remplir, presque à lui seul, l'intermède qu’il fil entre le pre- 
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rnier et le second acte du Malade imaginaire. Ccst là que Polichinelle, dési¬ 
rant modestement chanter au clair do la lune, est interrompu par des vio¬ 
lons, puis par des archers qui veulent le mettre en prison pour tapage 
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nocturne. En sa qualité de matamore, il appelle à son aide toute une armée 
de valets imaginaires. Le guet, d'abord effrayé, reprend courage en ne voyant 
rien paraître et le saisit* il est condamné à payer six pïstolcs, ou à recevoir 
trente croquignoles ou h endosser douze coups de bâton* Polichinelle, qui 
n'aime pas à se dessaisir de sa monnaie, opte pour les crôquignoles* À la 
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quinzième, son nez est quelque peu en capilotade. (I demande grâce, disant 
qu'il préfère les coups de bâton. Au sixième i! se refuse à en recevoir davan¬ 
tage et se décide i\ payer les six pistoles. 

La renommée de Polichinelle fut si grande à cette époque, qu'il eut une 
véritable influence sur quelques types étrangers, En 1668, à la restauration 
des Shiarts, il émigra en Angleterre et devint M. Punch. En Allemagne, il 
infusa un sang nouveau à Hanswurst (Jean Saucisse). Il s’établit en Hollande 
sous le nom de Toneelgeck. En Italie, sous la désignation de Marco Pepe, 
il fil concurrence à Pulcinella, qui avait dédaigné ses bosses. En Espagne, il 
pii des allures de noblesse ci se fit nommer don Crislovnl Polichinehi. Eu 
Orient, il se frotta à Karaglieuz, et je ne sais trop lequel apprit à l'autre ses 
plaisanteries cyniques. 

Polichinelle mange beaucoup, boit de même et souvent digère mal. Son 
gosier ressemble h un trou creusé dons du sable sec. Sa bosse de devant 
garde toujours une place pour l'objet rie sa gourmandise. Aussi Polichinelle 
csl-il souvent malade, l ue visite de l'apothicaire, et (out est Uni. Polichi¬ 
nelle ne peut avoir de maladies graves; Polichinelle ne peut mourir. Il 
est plus immortel que s'il avait été reçu de l'Académie où il se présenta, 
d’apiès une pièce célèbre de Malëzim de Chalenay» représentée plusieurs fois 
devant la cour et imprimée en 1717. Né d'une moquerie, il se moque 
de tous les vices et de tous les abus. Aussi, tant que le monde vivra. 
Polichinelle vivra, riant, chantant et sifflant. 

Depuis sa naissance, notre héros a quelque peu modifié son costume. 
Aujourd'hui il porte franchement deux bosses et des habits mi-parlis vert et 
rouge, galonnés d'or sur toutes les coutures. Quanta son tangage, il reste 
toujours aussi bizarrement incompréhensible. Charles Nodier, le spirituel 
académicien, se demandait souvent comment Polichinelle s'y prenait pour 
bredouiller de la sorte. I n jour, n'y tenant [dus, il entra dans la rabane 
de Guignol. Le directeur, faisant droit à sa requête, lui prêln un petit 
instrument de bois et de métal nommé p? y alirpæ f et dont les Grecs se ser¬ 
vaient sous le nom de tghevlo pour imiter, en charge, et reproduire le son 
métallique de la voix des acteurs passant par le porte-voix du masque. 
Charles Nodier la mil dans sa bouche el parla. A entendre l'académicien, 
vous eussiez juré entendre Polichinelle lu ion âme. I! était au comble de la 
joie. Un point d'interrogation le gênait encore. 

ft C'est 1res ingénieux, dildl au directeur, très surprenant. Je parle comme 
Polichinelle, el cela au premier coup. Cependant, diles-moi.... celte pra¬ 
tique, comment faites-vous pour ne pas l’avaler? 

— Bah! répondit le directeur, celle que vous tenez dans la bouche je 
l'ai avalée plus de vingt fois, n 

le vous laisse à penser quelle figure fll ii celte réplique le spirituel académicien. 
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De tout temps les marionnettes ont été aimées, et tous les peuples les 
aiment encore aujourd'hui. On les voit en Italie, on les voit en Allemagne, 
on les voit en Angleterre, on les rencontre en Espagne tout comme au 
temps de Don Quichotte. Les peuples de l’Orient en raffolent. En Chiné et 
au Japon, on les coudoie à chaque instant dans les rues, et le plus grand 
plaisir qu’on puisse faire aux Annamites est de leur donner une représen¬ 
tation de marionnettes. Pourvu que les acteurs jouent, ils s’inquiètent peu 
du théâtre et de la décoration. Quelques bambous entourés d'étoffes suf- 
lisent pour attirer tout un peuple et le faire s’extasier pendant des heures 
entières. 

Sans que cela saule aux yeux au premier abord, on trouve dans le théâtre 
des marionnettes une marche ascensionnelle vers la moralisation. A Poli¬ 
chinelle voleur, gourmand, ivrogne, poltron et perfide, succède Pierrot, qui 
possède les mêmes défauts un peu atténués; puis vient Guignol, honnête 
au fond, liane et dévoué; il boit saris aller jusqu'à l’ivresse, mais sa mau¬ 
vaise tète le porte encore à rosser les gendarmes. 

L’origine de Guignol semble être lyonnaise. Ou dit que vers le milieu du 
dix-huitième siècle un sieur Mûurguet, écrivant des canevas pour un théâtre 
de marionnettes, consultait un canut de ses amis, comme Molière sa ser¬ 
vante, cl ce brave homme s’écriait souvent dans sou patois : « C’est gui- 
goûtant! » exclamation qu’on peut traduire par : « C'est réjouissant! » De 
là le nom de Guignol, type amusant représentant l’esprit de ressources un 
tantinet naïf, mais toujours gai. Par exemple, i! ment comme M. de Crac 
lui-même et vous raconte sans rire ridstoire d'un pécheur à la ligne qui, 
voyant sou bouchon s’enfoncer, lire d’un coup sec, amène un marteau de 
maréchal qui tombe dans un buisson et tue un lièvre. 

Son costume consiste en un pantalon bleu, un gilet rouge à boutons me- 
Lalliques, un habit court d’un beau vert, un chapeau noir relevé d’où 
s’échappe une queue de perruque fret!liant constamment sur scs épaules. 

À Lyon, où il a prospéré et prospère encore, Guignol se montre constam¬ 
ment accompagné par son ami Gnafron, ivrogne sincère et convaincu, 
sorte de Bacchus antique égaré dans la comédie contemporaine. À Paris 
ou connaît peu Gnafron. Polichinelle a tout juste admis Guignol, mais il 
n’en veut pas d’autres auprès de lui. Il reste aussi despote dans la cou¬ 
lisse que dans le domaine conjugal. Ge n’est pas peu dire. 

Toujours est-il cependant que, si la gloire de Polichinelle n’a pas été battue 
en brèche par Guignol, ce dernier a laissé son nom au théâtre même des 
marionnettes, surtout au théâtre de celles que Ion fait mouvoir eu bas par 
Ia main. Cette manière d’actionner les acteurs de bois remonte vraisembla¬ 
blement a la lin du seizième siècle, époque où la troupe italienne des Gelosi 
vint eu France. Dans celle troupe se trouvait un nommé Burrattiiio. On 
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désigne encore par ce nom, en Italie, les marionnettes tenues par en bas 
avec la main. 

M. failli Ile Lcinonnier, dans son voyage en Belgique, nous fait faire con¬ 
naissance avec le Pocsjenelte Kelder on la cave à Polichinelle, une des curio¬ 
sités de la ville d'Anvers* 

« À la clarté tremblotante d’un quinquel suspendu à la voûte, dans un 
brouillard d’haleines et de fumée de pipe, je distinguai des bancs descendant 
en gradins jusqu’à la scène rl chargés de bateliers en camisole de laine, do 
mousses au feulrc mou, de jeunes rôdeurs de quaïs coiffés de la « desfoux » 
anversotac, de poissonnières et de marchandes de moules, les hommes pileux 
et rudes, les femmes eà et là fraîches et grasses, tous ensemble oscilla ni au 
fond des pénombres, dans une constante secouée des rires* Sur la scène un 
drame local déroulait ses péripéties. La foule liépignait, hurlait, se démenait, 
applaudissant la victime et amithématisiml le Irai Ire, \ vrai dire, il eut fallu 
être initié aux habitudes de ce public simple et fruste pour savoir distinguer 
ses bordées d’cnLItonsiasmc de ses manifestations d'hostilité, tant les unes et 
les autres s’assimilaient dans le même éclat tumultueux* 

« Derrière la rampe, figurée par un cordon de chandelles de suif, gigotaient 
du bout de leurs 111s de laiton des fantoches eu carton peint, affublés qui eu 
Turc, qui eu bandit, qui en roi de jeux de cartes, qui en berger, qui eu 
matelot. Le dramaturge, non content de se moquer des unités classiques, 
s’était affranchi des dernières entraves et passait, avec une désinvolture très 
goûtée par son publie éclectique, des vers à la prose, du quatorzième siècle 
à la bataille de Waterloo, dont Charles Ouint racontait les péripéties à Cenc- 
vîève de Brabant . De temps en temps les régisseurs de ce f lied Ire baroque 
cessaient d’agiter et de faire parler leurs marionnettes pour se chamaille! , 
avec des jurons et des poissarderics de haut goût* Le parterre alors s'agitait, 
attendant la fin de la querelle, 

« La police de la salle était faite par un grand diable de batelier, basané rl 
humé, l'air farouche, qui, armé d’un manche à balai, distribuai! à la ronde, 
particulièrement sur la tète des gamins trop bruyants, des volées auxquelles 
ils échappaient en se bousculant. L'entrée du théâtre coûtait deux centra 
(quatre centimes) ci 3a représentation durait jusqu'à dix heures. Moyennant 
un pourboire, je fus introduit par l’homme au balai dans les coulisses, ou 
je jouis à Taise du spectacle de raudîloîre, m'égayant de ses gailés et sentant 
passer dans mes veines le magnétisme do ses rudes éi notions. Le spectacle 

fini, la foule s’écoula en commentant les événements de la soirée., et long- 

* 

temps je regardai moutonner dans les pâleurs de lune les larges épaules 
des hommes. » 

Maintenant que je vous ai mis à même de connaître les marionnettes, je 
tiens à vous donner tous les détails nécessaires pour leur construire un 
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théâtre, leur aménager, machiner et décorer une scène* Dans nos apparte¬ 
ments modernes, le cadre le plus commode pour placer un guignol étant le 
chambranle d'une porte à deux battants, faisant communiquer deux chambres 
entre elles, noos allons construire notre théâtre sur (les dimensions qui le 
rendent susceptible de s'adapter dans ce cadre. 

La carcasse. — Nous prendrons pour la construire des baguettes de chêne 
ayant 5 centimètres d’épaisseur sur 6 de largeur* Avec ces baguettes 
façonnons un prisme quadrangulaire A, de telle sorte que les arêtes internes 
mesurent 95 centimètres de largeur, 00 centimètres de profondeur et 70 cen¬ 
timètres de hauteur. Nous aurons eu soin déplacer les baguettes de chêne de 
telle sorte que leur largeur se trouve à plat pour les montants horizon¬ 
taux et suivant le plan faisant face au public pour les montants verticaux. 
Cl laque face de ces montants sera creusée, dans toute sa longueur, par une 
rainure de t centimètre de largeur sur I centimètre de profondeur. 

Ceci posé, nous établirons la façade, soit carrée, soit cintrée, suivant le 
goût, en donnant au bâtis B 15 centimètres de largeur environ. Et nous 
adapterons à la partie interne un biseau C de 5 centimètres, ce qui aidera tout 
crabovd à la perspective de la scène. Un pourra peindre sur cette façade des 
colonnettes, des statues, des rinceaux, des cariatides, des trumeaux et toutes 
les décorations architecturales qu’il plaira, en imitant les marbres, les 
pierreries et les ors divers a la volonté de chacun, A l’aide de vis on fixera 
aisément cette façade sur l’un des cadres verticaux de noire prisme qua¬ 
drangulaire. 

Alors, sans avoir besoin d apporter un aussi grand soin à la menuiserie* 
attendu que sa seule qualité requise sera ta solidité, nous ferons un autre 
prisme quadrangulaire U de l m ,5Ü de haut sur 60 centimètres de profondeur 
et P\iH> de largeur. Ce prisme constituera le pied sur lequel nom monterons 
notre théâtre et lui tiendra lieu de premier, deuxième, troisième, quatrième 
et cinquième dessous. 

Lorsqu’on voudra jouer guignol, c'est-à-dire un spectacle dans lequel 
les marionnettes sont tenues à la main et par en bas, on établira à 45 cen¬ 
timètres du sol, au fond de ce bâtis et dans toute sa largeur, une 
planche E qui permettra à l'imprésario de s’asseoir* En face de lui, et 
bien à sa portée, une autre planche F servira de foyer aux artistes. C’est 
là qu’ils attendront, couchés en rang, leur tour d’entrer en scène. Du 
peu au-dessus on placera une petite planchette G pour servir de pupitre 
à la pièce, s’il est nécessaire* 

Nous glisserons alors dans les rainures des deux montants horizontaux 
inférieurs du théâtre une lame de parquet de 8 à 9 centimètres, et 
nous la pousserons jusqu’à F avant-scène. Celte lame nous servira : 1° à 
éloigner les marionnettes de lu rampe pour quelles ne sc brûlent pas; 
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2* h placer différents objets; 5" à appuyer ie poignet pour contre* 
balancer la fatigue du bras terni en Pair. 

Le rideati . — Sur un fort morceau de calicot nous dessinerons un ri¬ 
deau que nous peindrons soit à la collé, soit, ce qui est beaucoup plus 
commode et rend le même effet, à P essence de térébenthine. Ces deux 
genres de peinture doivent être seuls employés; il est nécessaire que le 
rideau, comme les décors, soient mats. IXous clouerons ce rideau, à sa 
partie supérieure, derrière le fronton muni d’une petite courtine fixe I, 
sur un bâton tournant sur un axe horizontal- Une ficelle continue, pas¬ 
sant sur des poulies de renvoi, tendue par une roulette montée sur une 
vis sans lin ci fixée a un des montants du dessous, nous permettra de 
le monter ou de le descendre doucement, sans secousses et h notre vo¬ 
lonté, Pour l'obliger à se tenir droit dans ce double mouvement, nous 
pourrons passer une tringle de fer dans une coulisse ménagée à sa partie 
intérieure. Le rideau entièrement levé disparaîtra derrière la courtine. 

Le manteau d'arlequin. — Trois planchettes K le composeront; ou v 
simulera à la peinture des draperies rouges. La planchette du cintre sera 
munie de deux lames de zinc percées de trous à différentes hauteurs, ce 
qui permettra de baisser ou d'élever celte pièce suivant les besoins- Les 
planchettes des cotés, pour la même raison, glisseront dans des rainures 
pratiquées sur les montants horizontaux inférieurs et supérieurs du 
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Les portants et les coulisses, — Pour les portants L, nous couperons 
des baguettes de chêne de 5 centimètres de largeur sur 1 et demi d'épais¬ 
seur, que nous taillerons en biseau à leurs extrémités pour leur permet.Ire 
de glisser dans les rainures des montants Horizontaux. À 5 centimètres de 
ccs extrémités, nous visserons de petites tiges de fer, plaies, de 20 centi¬ 
mètres de long et qui glisseront dans de petits manchons en zinc adaptés 
à la partie postérieure des coulisses. 

Ces coulisses M seront faites de planchettes de 20 centimètres de lar¬ 
geur et d’une hauteur égale à celle du théâtre. On les découpera à la scie, 
suivant le dessin, pour former la silhouette des bâtiments ou les percées 
dans le feuillage des arbres* 

Véclairage. — Il se divise en deux parties : la rampe et les coulisses. 

Faites avec du fer-blanc une gouttière N à angle obtus de toute la lar¬ 
geur de la façade, fermée à ses extrémités et munie a ces endroits de cro¬ 
chets permettant de la fixer a des anneaux vissés sur ladite façade. Ce sera 
(e ré (lecteur. Si vous avez le gaz à votre disposition, ameiicz-le dans celte 
gouttière par un tube en caoutchouc, dont T extrémité sera reliée au centre 
d'un tube île cuivre percé de trous. Sinon» forez la partie intérieure 
de la gouttière eu une dizaine d'endroits et meltez-y des souches de 
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bougies O pareilles a celles dont on se sert pour les lanternes de voitures. 
Derrière chaque coulisse et le manteaudWequni, une souche semblable 0 sera 



adaptée dans un réflecteur I 1 , composé d’une lame de zinc repliée à angle droit. 

La galerie . — A la partie supérieure du réflecteur de la rampe nous 
adapterons une draperie li qui, tomba ni jusqu’au snl, cachera la rampe et 
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le pied. Puis nous placerons le théâtre dans le chambranle de notre perle 
et nous clouerons à droite, à gauche et en liant de ce chambranle une dra¬ 
perie de même étoffe que nous découperons suivant les contours du théâtre, 
de façon à isoler complètement les spectateurs de l'imprésario et de toutes 
les manipulations (pii constituent l'on vers du théâtre. 

Les (h'cors, — On les dessinera sur de simples toiles de coton tendues sur 
des châssis, et ou les peindra avec des couleurs à Flniile délayées à l'essence. 
Si Fou 11 e veut pas les peindre le soir, il sera bon de tenir compte du chan¬ 
gement (lui s'opère dans certains tons de lumière. ïl ne faut pas oublier non 
plus (pie le décor demande avant tout l'effet et non le fini. Quant à la per¬ 
spective à donner aux sujets, il faudra mettre le point de vue à la jonction 
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de la ligne verticale coupant la toile en deux parties égales, et de la ligue 
d’horizon placée au premier tiers de celle toile partant de la base. Chaque 
toile sera ensuite clouée en haut ci en bas sur une haguelle que F on fixera 
dans les rainures supérieures et inférieures de la carcasse en S, ce qui la 
tiendra tendue. Nous aurons ainsi le décor do fond T. 


D’ailleurs, pour vous donner un aperçu de ce que vous pouvez faire, nous 
vous donnons ici lu reproduction de deux décors de grand théâtre dus à la 
brosse de maîtres décorateurs. 


Le mouvement* — Pour le guignol, c'est-à-dire pour les mariormeltes tenues 
par en bas, on passe la main sous la robe de la marionnette, on introduit 
l'index dans la tête, le pouce el le médius dans chaque bras. El Poe peut, par 

s, imiter tous tes gestes d’une figure. 
Pour les marionnettes proprement dites, on passe le médius dans le lil 
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<|[ii lient la tèle, l'index el l’annulaire dans ceux qui tiennent les bras: le 
jimiee et l’auriculaire, dans ceux des jambes. 

(Juant aux ombres chinoises, j’indiquerai dans le chapitre suivant la 
manière de les faire mouvoir, 

« 

Las différents upet'Utdes* Si je vous doano ces indications, c'est que 
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notre théâtre peut servir a ces trois genres de représentation* Nous avons* 
en décrivant la construction du théâtre, donné celle du guignol* Pour obtenir 
une scène de marionnettes, il nous suffira de glisser dans les rainures des 
montants horizontaux inferieurs plusieurs lames de parquet, jusqu'à former 
un plancher complet* 

Le travail sera un peu plus compliqué pour les ombres chinoises* Nous 
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enlèverons tous les portants de la scène, ne laissant que le manteau d'arle¬ 
quin. Nous les remplacerons de chaque coté par un portant de 20 ceriti- 



C lUlTtEi PREMIER EFFET. 


mètres de large, sur lequel est cloué, à ongle droit, un nuire portant pré¬ 
sentant du coté de la scène une rainure dans toute sa longueur- Chaque 
portant sera poussé tout contre le manteau d'arlequin, que nous avancerons 



lïliÜTTE, DEUXIÈME EFFET. 


sur la scène le jilus possible, (tans les rainures des portants nous glisserons 
une planche de la grandeur de l'ouverture du théâtre, cl évidée dans son 
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ceïilre à ta dimension des décors des ombres chinoises. Nous termine¬ 
rons en glissant dans les rainures des montants horizontaux supérieurs une 
feuille de parquet que nous pousserons également jusqu'au manteau d’ar- 
Icquin. Le plancher sera conservé, fi est important que toutes ces pièces 
soient noircies et parfaitement ajustées, afin d'intercepter le moindre rayon 
lumineux. Dans la feuillure du cadre évidé se place le déçois qui y est re¬ 
tenu par quatre petits taquets. 

hes trucs, — Ils se présentent nombreux et leur descri (dion pourrait nous 
cnlrainer fort loin. D’ailleurs, ils ne sont pas immuables, et l'intelligence de 
chacun peut s’exercer u les rajeunir. Vous obtiendrez le tonnerre en secouant 
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une feuille de tôle; les éclairs, en approchant et éloignant rapidement une 
lumière; la pluie, eu remuant du sable dans une boile cylindrique en fer- 
blanc; les flammes d'incendie, en projetant du lycopode sur des charbons. 
Vous figurerez vm ballet en attachant les fils de vos marionnettes aux d if te 
rents points d’un extenseur. 

Des changements 1res amusants sont ceux d’objets de premier plan, ou bois 
ou en carton découpés, cl qui, à un moment donné, se rabattent dans le 
dessous pour laisser voir d’autres perspectives. Ainsi on peut simuler une 
grotte obstruée par des rochers. I es rochers se rabattent et I on voî! 1 inté¬ 


rieur de la grotte. 


Quant aux apparitions et aux changements à vue, vous les obtiendrez par 
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des trappes habilement ménagées dans votre plancher* des systèmes de 
contrepoids, ou des toiles montées sur des mouvements analogues a ceux 
des stores de nos chemins de fer. 

Un des effets les plus saisissants, et que vous pouvez parfaitement produire 
sur votre théâtre de marionnettes, est l'apparition des spectres. 

Voici comment on opère dans un grand théâtre pour obtenir cette appari¬ 
tion. 

Dans un cadre mobile sur le devant de la scène et en avant des draperies, on 
encadre une glace sans tain, inclinée à t;>". Le plancher est séparé du bord 
de la scène. Le personnage figurant le spectre se place sous le théâtre. Au 
moment de l'apparition on projette sur (ni un fort jet de lumière. L'image, se 
reflétant dans la glace, apparaît aux spectateurs se tenant sur la scène à la 
même distance de la glace que Facteur chargé du rote de spectre s’eu trouve 
réellement. Toute la difficulté consiste à bien faire mouvoir cet acteur, dans 
un plan incliné aussi à 45°. Moins le théâtre sera éclairé, plus le spectre sera 
lumineux. 

Je croîs en avoir dit assez pour vous bien guider dans la construction d'un 
théâtre, et j 7 ui la certitude que vous aurez la double satisfaction de vous 
distraire et de distraire les petits. 

Je vous en parle par expérience. 




















































































OMBRES CHINOISES 


Le fondateur dti théâtre Séraphin. — Les bah ;‘i bonis de chandelle?» — Damions au. Jardin Royal. 
— Le spectacle deü Enfants de Franco. — Comédiens cio bois et Café des Aveugles. —* Séraphin 
révolutionnaire. — Grandeur et décadence, — Guilloiuatn et le Pont carré. — Décoration et 
personnages de celte pièce. — Construction du dôenr. — Machmrdion des ombres. — Les ombres 
blanches et la danse dos sorciers. —Caries découpées. — Pommes de canne et cachets sédilieuï. — 
Le jeu des ombres. 


lu beau matin Je l’année 1772 vînt s'établir à Versailles un jeune Lor¬ 
rain, né à Longwy, nommé FrançoisrSéraphin-Dominique, fils légitime de 
Jean-François et Je Gabridle-Jacqueline-Louise* Après avoir longtemps 
erré de par la France, François éprouvait le besoin de s’arrêter. Il s’était 
beaucoup occupé, pendant un long séjour en Italie, d’un genre de spec¬ 
tacle presque inconnu dans notre pays, bien qu’il comptât à l’étranger de 
nombreux amateurs. Ce fut en Allemagne qu'il lit sa première apparition 
en Europe. Vers 1767 on essaya de l'introduire en France, mais sans 
succès, bien qu’en 1770 on eût spécialement composé pour ces ombres 
L Heureuse Pêche , qui se trouve encore dans les grandes bibliothèques 
dramatiques. Les ombres ne purent jamais obtenir leurs lettres de natu¬ 
ralisation, puisque le grand Dictionnaire de Trévoux de 1771 n’en fait pas 
mention à son article Ombres * Ce spectacle, d'abord inauguré sous le nom 
île spectacle des Ombres à scènes changeantes) devait bientôt, avec Séra¬ 
phin, s intituler plus modestement Ombres chinoises. Les premières affiches 
ajoutèrent : figures à la silhouette. Voici le pourquoi : en 1757, les finances 
du pays, fortement endommagées par des guerres ruineuses et des ministres 
inhabiles, demandaient un sauveur* Ou prit M. de Silhouette, qui, à beaucoup 
d'instruction, joignait beaucoup de vues économiques. Cette nomination fut 
accueillie avec joie. Tout alla bien d’abord. Voltaire lui-même écrivit a 
son ami Thiriot : « Si M* de Silhouette continue comme il a commencé, 
il faudra lui trouver une niche dans le temple de la iJoire tout à coté de 
Colbert. Malheureusement il ne continua pas. L’opinion tourna* Le mi- 
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nistre «lut donner m démission* le peuple le chantonna et le ridiculisa. 
L'instruction et l'esprit ne suffisent point à un ministre* Il manquait à 
celui-ci la connaissance de la nation, des financiers et de la cour. On trouva 
ses idées mesquines et étroites* Les tailleurs imaginèrent des culottes sans 
gousset auxquelles ou donna son nom* Tout ce qui était étriqué, sec, mes¬ 
quin prit ce nom. Les ombres chinoises aussi, -te me demande cependant 
si c'est à cause de leur sécheresse qu'on les nomma figures a la silhouette. 
N'est-ce pas plutôt parce qu'elles venaient de Chine cl qu'en Ï72ü M. de 
Silhouette avait publié un ouvrage intitulé : Idée generale du gotwernement 
chinois? Je me contente de poser en problème, laissant aux philologues le 
soin de le résoudre* Toutefois je leur avouerai que j'incline vers celle 
seconde hypothèse, puisque le grand Dictionnaire de Trévoux , édition de 
1771, ne parle ni de silhouettes ni d'ombres chinoises. 

Ce spectacle d'ailleurs est fort prisé dans le Céleste-Empire, et les mon¬ 
treurs d'ombres réunissent autour d'eux les badauds, [dus nombreux dans 
ce pays que dans le nôtre, si cela est possible. 

« Le bateleur, dit un voyageur moderne, qui met les poupées en mouve¬ 
ment, monté sur un tabouret, est enveloppé jusqu'à la cheville du pied dans 
de larges draperies de cotonnade bleue. Une boite représentant un petit 
théâtre est appuyée sur ses épaules et s'élève au-dessus de sa tête; ses 
mains agissent sans qu’on devine le moyen mécanique qu'il emploie pour 
imprimer des allures de comédie à de tout petits automates. » 

A l'époque ou Séraphin allait paraître, remplacement occupé aujourd’hui 
à Versailles par les maisons portant les numéros 25 et 51 de la nie Sa tory 
dépendait de l'ancien hôtel du comte de Lannion, construit sous Louis XIV + 
Cet emplacement se subdivisait en plusieurs propriétés. Sur la plus impor¬ 
tante se dressait un cabaret, avec bosquets, portant pour enseigne : Au Jardin 
Royal. En 1744 le comte de Nouilles avait autorisé son secrétaire Hennand 
et son valet de chambre Cosson à établir dans ce cabaret des bals oii chaque 
danseur payait son écot, et qu’on ne tarda pas à dénommer, pour ce fait 
même, bais à bouts de chandelles. Le bal du Jardin Royal, le premier du 
genre, acquit promptement une si liante renommée qu'un jour de carnaval 
Louis XV ne dédaigna pas de s\ rendre, revêtu d’un domino. Celte re¬ 
nommée du bal servait beaucoup à iiehalander l'auberge, lies voyageurs 
nombreux y prenaient gîte cl nourriture. Le régicide Damiens y descendit 
le 4 janvier 1757 et y séjourna le lendemain jusqu'à l'heure où i! tenta 
d'assassiner le roi* 

Ce lut dans cet endroit tout populaire que Séraphin-François obtint 
l'autorisation d'établir un spectacle d'ombres chinoises* Le succès couronna 
son entreprise. Le bruit en vint à la cour. La reine fit demander à Séra¬ 
phin de venir y donner trois représentations par semaine, pendant le temps 
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du carnaval, 
Le 22 avril 


à raison de 500 francs par 
1781^ son théâtre devenait 


représentation. Séraphin consentit, 
['objet d une haute distinction en 
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recevant l'autorisation de 
France* Séraphin, quelque 


prendre le 
temps après, 


titre de Spectacle des Enfants de 
partit de cette autorisation pour fie- 
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mander au roi la permission de transporter son spectacle à Paris, sans 
payer aux grands théâtres la rétribution d'usage* II obtint cette faveur. En 
1784 il s’installait au Palais-Royal, dans les nouvelles galeries que le due 
d'Orléans venait de construire autour de son jardin. Pendant six mois il 
en eut la jouissance gratuite, concession commune du reste à tous les nou¬ 
veaux colons. Ses héritiers gardèrent ce local et l'occupèrent jusqu'en 1858. 
I/ouverture du nouveau théâtre se lit le 8 septembre 1784. Les Parisiens 
confirmèrent le jugement des Versa il lais. Le Pont cassé , la Chasse aux ca¬ 
nards, le Magicien Rhotomago n Y Embarras du ménage f etc., etc., obtinrent 
d'éclatants applaudissements. Il fil ainsi, dit-on dans les Mémoires de Clerc, 
une assez grande fortune, qu'il devait, disait-il, au roi, dont le suffrage 
avait mis en vogue les ombres chinoises. 

Celte fortune lui permit, en 1790, de céder la direction de son entre¬ 
prise à un sieur Moreau, qui eu prit possession le 5 septembre. Le spec¬ 
tacle d'ouverture se composait d'une pièce de lïorvigny, Arlequin changé 
en nourrice, précédée A'Oreslc et Pylade de Landrîn et des Forges de 
Vutcaîn, de la composition d'un sieur Benoit, mécanicien, associé au nou¬ 
veau directeur. 

L’eut reprise périclita. Avant la tin de Vannée, Séraphin reprenait la di¬ 
rection de ses ombres. 

Le décret de janvier 1791 rendant la liberté aux théâtres, Moreau s'em¬ 
pressa, dès le 28 février, de faire concurrence à Séraphin en ouvrant, 
sous le titre de Comédiens de bois , une scène établie dans une cave des 
galeries du Palais-Royal, Cette cave avait été occupée en 1788 par un 
café nommé Café mécanique, parce que Je service s'y faisait d’une ma¬ 
nière invisible. Cette seconde entreprise de Moreau ne réussit pas mieux 
que la première. En 1801 un bail fut consenti â un nommé Renaud. Ce 
dernier installa dans l'ancienne cave des Comédiens de bois le fameux Café 
des Aveugles , qui n'a cessé d'exister qu'en 1872, 

Séraphin se plaignit beaucoup de cette ingratitude de son ex-suecesseur- 
prédécesseur. En avait-il bien le droit, lui qui, oublieux des faveurs de 
la cour, avait fait jouer en 1789 Y Apothicaire patriote, pièce exaltant le 
civisme des femmes qui allèrent le 5 et le 0 octobre chercher la famille 
royale à Versailles pour la ramener à Paris? En avait-il bien le droit, lui 
qui, sacrifiant aux idées dominantes du jour, lit représenter la Démon- 
seigneurisation? Mais voilà! Séraphin avait innové en France où les in¬ 
novateurs sont souvent des révolutionnaires. 11 prouva qu’il se rangeait au 
nombre de ceux-là. Ses comédiens de carton s'enfiévrèrent à l'efferves¬ 
cence de ces temps sinistres, fis jouèrent la Fédération nationale t scènes 
à la silhouette, disait l'affiche. Le 11 pluviôse an 11 (50 janvier 179 iu 
ils donnaient au profit des indigents de la section de ta Montagne une 
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nouvelle scène de Landrin, intitulée : la Pomme à la plus belle ou la 
Châle du trône-. Tout Paris venait rire à ces farces patriotiques. Les 
places y étaient de 24 sols, 12 sols et 0 sols. Pour ‘21 sols vous possé¬ 
diez un fauteuil à bras; pour 12 sols, une chaise; [tour 9 sols, un tabouret. 

La concurrence se mit à la partie, amenant le progrès. Séraphin ajouta 
à scs ombres différents accessoires, tels que feux pyrrhiques et hydrauliques. 
En 1797, le célèbre Polichinelle lit son entrée sur la scène de Séraphin, 
qui adjoignit à son spectacle ce qu'eu termes de métier on nomme un 
jeu de marionnettes. Les Petites affiche s du 17 thermidor et du 5 fructi¬ 
dor an V (4 et 20 août 1797) prévinrent le public de cette importante 
modification. 

Le 5 janvier 1800, l'introducteur en France des ombres chinoises mou¬ 
rait. Sa veuve céda l’exploitation à un neveu de son mari moyennant une 
rente viagère. Ce fut le directeur le plus consciencieux qu'on vit jamais. 
En plein été, par les plus grandes chaleurs, il tenait soit théâtre ouvert 
et voulait que l'on jouât sans abréger le programme, quand bien même 
le théâtre n’aurait renfermé que deux ou trois spectateurs. Son exactitude 
était (elle, qu’un jour, sa propre sœur ayant épousé un de ses employés, 
il exigea que les nouveaux mariés vinssent le soir jouer leurs rôles. Je 
croîs que le jeu des ombres no lut pas, ce soir-là, d’une correction par¬ 
faite. 

Le nouveau directeur, marchant avec le progrès, ajouta au jeu des 
ambres un jeu courant de marionnettes, des transformations mécaniques, 
dites métamorphoses, et des points de vues, mécaniques aussi, dits specta¬ 
cles de Pierre, du nom de leur inventeur. De temps à autre, pour charmer 
les entractes, l'artiste charge à lui tout seul de l'orchestre offrait au 
public la primeur d’une romance de sa composition. Cet artiste, qu’on 
nommait Théodore Mozin, cumulait, avec son talent de pianiste et de com¬ 
positeur, l'emploi d’huissier en chef du préfet de la Seine* 

Le vent des grandes guerres du Consulat et de l’Empire et le souffle des 
révolutions changèrent les habitudes des Parisiens. Les Champs-Élysées s'ou¬ 
vrirent, des castellets s’y dressèrent, offrant aux promeneurs des théâtres de 
marionnettes en plein vent, et ces spectacles, joints à ceux du cirque et de 
Robert Uoudîn, contribuèrent, chacun pour sa part, a démonétiser les antiques 
ombres chinoises de Séraphin. 

Le 16 juin 1844 leur incomparable directeur mourut. Son gendre, Paul 
Royer, lui succéda avec un privilège en date du 2G janvier 1847. 

Bien qu'il s’associât aux meilleurs mécaniciens de son temps, bien qu’il 
introduisît la féerie dans sou jeu de marionnettes, il ne parvint que pénible¬ 
ment à traverser les époques tourmentées de 1848 à 1852. Le succès aban¬ 
donnait décidément le chemin du Palais-Royal. En 1858, obligé d’émigrer 
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île ces galeries, tient les échos avaient si souvent été éveillés par les applau¬ 
dissements décernés aux ombres de Séraphin, Paul Royer vint s'établir au 
boulevard Montmartre. Maïs le 4 décembre 1859 îî mourait sans avoir pu 
rappeler la vogue. 

Sur les ruines de son spectacle presque octogénaire s'éleva le Théâtre mi* 
nia litre. 

De nombreux auteurs» aux noms connus, écrivirent pour les ombres chi¬ 
noises de Séraphin. L'un d’eux doit toute la célébrité dont il jouit encore 
aujourd'hui à cette littérature de minuscule apparence. J'ai nommé Charles- 
Jacob Guillemain, Fauteur de l’illustre Chasse aux canards et surtout de 



LE DÉCOR DU PONT CASSÉ* 


['immortel el inoubliable Pont casse. Ces chefs-d’œm rr, qui montèrent dans 
leur premier élan jusqu’à cinq cents représentations, lui étaient payés 
12 francs pièce. On peut devenir immortel sans battre monnaie avec ses œuvres. 

Au point de vue strict de la décoration et de la machination des ombres 
qui va nous occuper maintenant, le Pont cassé nous représente le double 
avantage d'une mise en scène aussi complète que quelque autre pièce, et de 
personnages diversement machinés et peu nombreux. 

Dans le chapitre précédent, je vous ai donné Ions les renseignements néces- 
saîres pour vous aidera construire et truquer vous-mêmes un théâtre pouvant 
servir à la fois pour le guignol, pour les marionnettes et pour les ombres 
chinoises* Je suppose aujourd'hui ce théâtre établi. 
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L'ouverture, que fermera le décor des ombres, doit affecter la forme d’un 
rectangle mesurant 50 centimètres sur le grand côté, parallèle au sol, et 
otl sur le [lotit. 

Ces proportions sont les meilleures si vous voulez vous ►servir dos ombres 
que l’on vend en feuilles chez les marchands de jouets. 

Ceci établi, vous façonnerez de pelils cadres de bois, légers, présenlaul 
comme vue, c'est-à-dire comme ouverture intérieure, les dimensions que je 
viens de vous indiquer. Des baguettes piales de bois de 25 millimètres de 
largeur sur 7 millimètres d’épaisseur suffisent à cet effet. Je vous engage à 
bien les arrêter aux angles par une demi-mortaise, de la colle forte cl deux 
petits clous. Vous les empêcherez ainsi de se contourner* 

Prenant alors une feuille die papier à lavis de la plus petite épaisseur, vous 
la mouillerez dhm eu lé et vous la collerez sur ce cadre avec de la colle (or le 
légère, do façon qu’en séchant elle se tende bien - Sur le colé qui doil faire 
face au public, c’est-à-dire celui sur lequel le papier n’a pas été collé, 
vous dessinerez votre décor et vous le peindrez à l'aquarelle* Pour le 
Pont caxsê ce sera un paysage représentant les deux berges d’un fleuve 
coulant en face du spectateur. Sûr la berge de droite se dressera une auberge 
portant comme enseigne une superbe lune suspendue à une potence de. fer. 
Ayez bien soin de donner à tous les plans de votre aquarelle une valeur d'un 
ton ou d’un ton et demi au-dessus de celui que vous désirez obtenir finale¬ 
ment, En voici la raison : votre aquarelle linie, vous ferez un mélange à 
pailics égales d huile de lin claircéc et d’essence de térébenthine rectifiée, 
que vous appliquerez à l'aide d'un large pinceau sur l'envers de voire œuvre : 
tout aussitôt elle deviendra transparente. La peinture, vue alors par transpa¬ 
rence, pâlira 'Considérablement. 

Vous découperez ensuite, dans la feuille d'ombres achetée chez le marchand, 
la silhouette du pont cassé et vous la collerez sur votre aquarelle. Le décor 
sr trouvera ainsi complètement terminé* Vous n’aurez plus qu’à rappliquer 
dans l'ouverture du théâtre, en tenant vers vous le côté du cadre sur lequel 
le papier sc trouve collé. 

Passons maintenant à la figuration. 

Elle sc compose de trois personnages (un ouvrier, un batelier et un Gascon 
fashionable), d’un bateau et d’un nombre respectable de canards. Ces person¬ 
nages et ces accessoires, préalablement collés sur de la carte et découpés, 
sont piqués avec un poinçon sur toutes les lignes blanches. Ce poinçonnage, 
dont on peut se dispenser à la rigueur, donne de la transparence et par consé¬ 
quent de la légèreté aux ombres. 

La feuille fournit deux exemplaires de l’ouvrier. Le premier le représente tout 
d’une pièce avec sa pioche sur l’épaule. Sa machination n’oftrc aucune dil- 
ficullé. Elle consiste foui bonnement à lui appliquer derrière, avec une bande 
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d’étoffe fortement collée ou simplement avec de la cire à cacheter, une lige 
faite d'un morceau de fil de fer droit. 

Le second exemplaire, qui se substituera an premier quand il faudra repré¬ 
senter rouvrit 1 !* au travail, se divise en trois morceaux : les jambes, le corps, 
les bras et la pioche. 11 s’agît donc pour nous de rassembler ces parties et de 
les munir d'un mécanisme nous permettant de les mouvoir, ainsi que je 
vous Fai dit en commençant, le mieux, mais aussi et surloul, le plus simple* 
ment possible. 

Pour atteindre ce double but, adaptez le corps aux jambes eu passant* 
dans le point laissé eu blanc, un ül noir que vous nouerez follement de 
chaque coté du cartonnage. Opérez de même pour les bras. Prenez alors une 
lige de lîl de fer un peu fort et fixez*!a avec de la cire sur la jambe posée en 
avanL Puis, prenant un fil de fer plus mince, vous l'assujettissez à la fête, 
au corps et vous le passez autour du /il reliai]l les jambes ef le corps. Pour 
plus de solidité, vous pourrez, entre le nœud de ce fil et le (il de frr ainsi 
tourné, me Lire une rondelle de carton découpée dans quelque vieille carie 
de visite. À quelques millimètres de ce point datlaehe vous coupez votre 
fil de fer et vous le terminez par une boucle. Puis, accrochant dans cette 
boucle une seconde lige, vous formez ainsi une articulation qui permettra 
au piochcur de se baisser ou de se relever. 

Pour éviter un renversement du corps en arrière, pliez votre fil de fer a la 
hauteur des pieds, votre bonhomme sc le riant droit, (le petit coude constituera 
un cran d'arrêt lorsqu'il arrivera à la petite boucle adaptée aux pieds et qui 
doit servir de guide a votre fil de fer. Col arrêt possède encore l'avantage, 
lorsque vous tirez brusquement, de faire relever les bras, laissés libres entre 
des attaches de la tête et du corps. 

Dans notre gravure les hachures indiquent les points où vous devez mettre 
la cire ou le ruban collé. 

Le Gascon ne remue qu’un liras, que vous attachez préalablement au 
corps par le procédé du simple fil [tassé et noué dans le point laissé eu 
blanc. Vous adaptez alors la Lige lise en gros III de fer, et vous la Faites 
monter tout le long du corps en lui faisant faire une boucle à la hauteur 
de rattache du bras. Prenant alors le petit fil de fer, vous le (ïxez au bras, 
vous le passez dans cette boucle en le bouclant lui-même, et vous l‘arrêtez 
par un œillet à quelques millimètres de là. Vous accrochez à ccd œillet une 
seconde tige. L'articulation se trouve formée. 11 tic vous restera [dus qu’à 
boucler cette seconde lige autour de la première, qui lui servira de guide. 

Le batelier et son bateau peuvent se machiner d’une façon très primitive, 
tout en dormant un grand effet pour résultat. Il suflit de bien se rendre 
compte du mouvement. Attachez le corps aux jambes et les bras au corps* 
toujours par le procédé du fil noué. Puis collez tout le long du bâton ut* 
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loger (il île 1er que vous ploierez dans son extrémité inférieure. Fixez alors 
in l autre III île fer par ses extrémités tout le long dit bateau et vous torderez 
en son centre les deux brandies de manière à faire poignée. Prenez celle 
poignée de la main gauche, appuyez le bateau sur le décor, puis poussez le 
lil de fer du béton dans un mouvement de va-et-vient un tantinet incliné, 
vous verrez aussi lot le batelier enfoncer avec effort sa perche dans l'eau et 
la retirer vigoureusement. 

Quant aux pierres tombant du pont sous la pioche de l’ouvrier, il vous 
sera facile de les simuler à l aide de petits morceaux de carton collés à 
l’extrémité d’un lil de fer nue vous amènerez tout le long du parapet du pool* 
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I ii dernier conseil t vous ferez bien, par prudence, de doublci d un fil de 
fer la pioche de l’ouvrier machiné et la canne du Gascon, 

Quant aux canards, un seul lit suffit pour les tenir. 

La lampe ou le bec de gaz placé derrière le décor devra être élevé presque 
à la hauteur du bord supérieur dudit décor, de façon a lui donnet plus de 
vérité en rendant le ciel plus lumineux que les autres paitics du pavsjge, 

ainsi qu’il arrive dans la nature. 

Si vous désirez machiner une pièce autre que le Pont causé, vm> vous 
inspirerez de tout ce que je vous ai dil a son sujet, et \ous êtes cri tain de 

réussir avec un peu de réflexion. 

Vous pouvez aussi confectionner ce qu’une bambine de ma connaissance 
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a dénommé les outhres chinoises blanches. Dans le momie fantasmagorique, 
ce jeu prend le nom de danse des sorciers* 

Pour exécuter (-cite danse, placez une toile absolument opaque ou un pan¬ 
neau de bois plein, en avant et a quelque distance du eliamp sur lequel se 
projettent vos ombres, puis* dans une ouverture ménagée dans fe panneau, 
placez voire sorcier, découpé à jour. Si vous allumez une bougie derrière* le 
sorcier se prnjoltcra eu Diane sur l'écran ; allumez deux bougies, VOUS aurez 
deux sorciers : trois bougies, trois sorciers, en un mot autant de sorciers que 
de bougies. En machinant voire petite figure, vous obtiendrez un rlTet saisissant. 
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Celle danse tics sorciers me ramène loul naturellement au jeu des caries 
découpées* 

Le jeu consiste à prendre une carte, e csMi-dire un carton d’assez ininre 
épaisseur, dans lequel ou décbtlpe des figures de telfc sor ti' qu'en plaçant 
celte carte entre une bougie et un écran, son ombre et ses lumières simulent 
une tète. 

Au temps jadis, je parle d’il va quelque vingt ans, ce jeu avait repris une 
grande vogue. Dans les salmis c’était à qui exécuterait mi eltet-d’iem 10 de 
découpage. Le soir, tout le long des boulevards on rencontrait a chaque 
instant des marchands de cartes découpées, une chandelle a la main, et 
projetant sur les volets d'une boutique les spécimens de leur marchandise. 

An moment meme de la plus grande renommée de Séraphin, les ombres 
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chinoises prrlèreul, no 
sédition. Iles tourneurs 


son (Imitant guère cette fuis, leur 
firent des cachets et des pommes de 


concours à la 
canne disposes 



LE LAPIN 


de façon qu*€ti les appliquant contre une feuille de papier, leur profil sinueux 
donnait l’ombre d'un personnage. On vit ainsi sous (empire les royalistes 
se promener avec des profils de Louis X\i, et sous Louis XVIII les bonapar- 
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listes garder Ion jours avec eux la silhouette chérie du Petit Caporal <. jusqu'au 
jour ou la police s'eu mêla. Les jouets séditieux disparurent tout a coup. 
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Sans avoir besoin du tourneur, on peut, avec tes mains seulement, obtenir 
des silhouettes, non de personnages historiques il est vrai, mais d'animaux 
ou des types. C'est re qu’on nomme plus particulièrement le jeu des ombres. 

Les deux figures précédentes, du lapin et du bonhomme au chapeau* 
vous indiqueront mieux comment vous y prendre que toutes les des¬ 
criptions possibles, La marche comprise, vous trouverez aisément d'autres 
combinaisons. 

Je ne m’étendrai donc pas plus longtemps sur ce sujet, n;ûgn;ml de 
paraître douter de votre attention et de votre intelligence, deux qualités 
que possèdent, à coup sur, tous mes lecteurs. 
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(.p ijuc Hit In première poupée. ■— Los sculptures microscopiques de CulliMraie et de Myrmëcide, — 
l es poupée fnrcc<jues et romaines, — Pourquoi eï comment les anciens consacraient des JoueIs aux 
divinités. — Les poupées devenues cadeaux royaux et journaux de mode. — Les Cabinets de Soint- 
James et de Versailles mis en émoi pour des poupées. *— Les maisons de poupées. — La fabrication 
des poupées moderne*. — Poupées automates. 


Lorsque les loisirs tic la vie vous permettent d'égarer vos pas sous les 
quinconces 4 1ti jardin des Tuileries, ou dans les massifs des Chmops-Klysées, 
je suis foncièrement convaincu qu'il vous arrive, comme il moi, de vous 
demander d’où viennent Inus ces jouels qui liqmMetiL <le points brillants 
l'ombre des marronniers? N 'êtes-vous point désireux en cflbl de savoir si 
les enfants île Ltilèce, de Rome ou d'Athènes s'amusaient comme ceux qui 
vivent en l’an de grâce 18S î, et de connaître un peu l'histoire de res jouets 
qui, à tout prendre, restent une des formes tangibles du degré de civili¬ 
sation d’un peuple? 

Eli bien! puisque je me Halte de penser que vous soulevez les mêmes 
points d'intnrmgalion que moi, il est de toute justice que je vous fasse 
part des réponses que je leur donne, ou des solutions qui les résolvent. 
Réponses pas toujours commodes à faire, solutions souvent difficiles à 
trouver, mais enfin, avec du temps, de la patience et surtout du travail, 
un arrive ë bout de l'œuvre entreprise. À moins cependant que tous les 
documents ne fassent défaut a la fois. Certes, les philosophes grecs qui 
ont écrit cl disserté sur toutes choses n’ont pas dû négliger un pareil sujet. 
Malheureusement le temps n’a respecté ni leurs noms ni leurs œuvres. 
Les Latins ne soûl guère plus heureux. A peine trouve-t-im dans les 
ouvrages parvenus jusqu'à nous une indication au détour cl une phrase, 
ou de légères descriptions d’un sons douteux. La terre renferme heureuse¬ 
ment des Irésors archéologiques que des fouilles savantes font parfois dé¬ 
couvrir, à la plus grande joie des érudits cl des curieux qui veulent 
s'instruire. 
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Do tons les jouets, la poupée est celui qui remonte certainement à la plus 
haute antiquité, soit parce qit’il répond au plus impérieux et au (dus char¬ 
mant instinct de l'enfance féminine, soit parce qu'il satisfait aux plus chères 
aspirations de l'homme primitif, c'est-à-dire h son goût de plastique, qui le 
pousse à tenter de faire œuvre divine en créant on objet a son image et à 
sa ressemblance. 

Ce que fui la première poupée mise dans le premier berceau, nul auteur 
ne rapprend. Je me ligure cependant quelque morceau d’argile pétri par 
des mains novices et maladroites, quelque morceau de bois à peine dé¬ 
grossi, réduction informe de l'informe poupée hiératique, taillée par les 
premiers hommes à l'image d T un dion qu’ils ignoraient, mais qu’ils crai¬ 
gnaient d'instinct* En avançant d’âge en âge, le fétiche des aïeux se façonne 
et devient une statue que Ton peint, que l’on habille, que ['on orne de 
Heurs, que l'un pare de bijoux* La poupée suit, à distance, les progrès de 
la plastique, se dégrossit peu a peu el finit par prendre forme humaine* 

Ce goût naturel des hommes [jour les arts plastiques ne se fait pas seu¬ 
lement senti J' sur les simulacres humains. Ils façonnent dans la c ire, le buis 
ou l’argile, l'os ou l'ivoire, des bœufs, des chevaux, des sièges, des lampes, 
des tables, et mille autres objets nécessaires à l'existence. Les [dus habiles 
et les plus observateurs, devenus de véritables artistes, ne dédaignent pas 
d'employer leur talent à la confection de jolis jouets. Pline nous a conservé 
la mémoire de quelques-uns. C’est Cal lis traie fabriquant des animaux en 
ivoire, si petits qu'il fallait des yeux de myope pour en embrasser les pro¬ 
portions; « est Myrmécide sculptant un quadrige qu'une mouche couvrait 
de ses ailes, ou un vaisseau disparaissant derrière une abeille; c'est Théo¬ 
dore.... mais je m'arrête, considérant ces minuscules objets comme des 
œuvres d’art, relevant d'une étagère plutôt que de la corbeille à joujoux 
d'un enfant* Ihi reste, l’argile, la cire et le bois, qui faisaient tous les Irais 
des jouets ordinaires, recevaient, dans leur simplicité, des formes si pleines 
de vérité qu'Àlhénée rapporte que le roi Lysimaque, voulant s’amuser aux 
dépens de Bithys, d'un de ses parasites, peu courageux sans doute, jeta sur 
ses habits un scorpion de bois si bien imité que le pauvre Bithys en fut 
tout effrayé. Pour que l'imitation fut complète, au point de tromper l’œil, 
il fallait que le scorpion fût peint, ce qui implique que la bimblotcrie ne 
datait pas de la veille. Lysimaque en effet vivait ÔOO ans avant Jésus-Christ* 
et nous verrons plus loin que les figures automatiques étaient inventées 
depuis mi! ans déjà. Tnulofbis. si mms considérons les jouets conservés 
dans les musées, ils sont loin d’égaler la magnificence des joujoux actuels* 
Les petits Grecs et les petits Romains, eu dépit de la qualité, se rattrapaient 
sur la quantité* Les jours fériés ne manquaient point à Athènes et à Home, 
les fêtes privées s’ajoutaient aux fêtes publiques, et chacune d'elles appor- 
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lait nne occasion d'offrir el de recevoir des cadeaux, en dehors du jour 
de I au» S|M‘rliilcmcn1 réservé aux otrennes. Mucrohe nous apprend un aux 
fêles des SagiUaires, qui se trouvaient vers la fin des Saturnales, il était 
d'usage de s'offrir réciproquement de petits cierges de cire et des figurines 
lie terre cuite qui servaient de jouets aux enfants. La collection Campana 
au Louvre en possède un grand nombre d'exemplaires, d'une forme gêné- 
ralrmcnl grossière. 

Il va de soi que plus l’enfant était riche, plus il était comblé de jouets. 
Aux cadeaux des parents et des amis venaient s’adjoindre les cadeaux du 
parasite. Les siècles ont passé, les coutumes restent les mêmes. 

Aujourd'hui le meilleur ami de l’enfant est le parasite, payant les dîners 
qu'il reçoit des patents au moyen de jouets distribués aux bébés. « Il les 
fait approcher de lui, dit T liée p liras te, il les baise et, les ayant fait asseoir 
à scs deux côtés, il badine avec eux; à qui est, dit-il, la pclite bouteille? 
à qui est la jolie cognée? » El La Bruyère, qui traduit, ajoute en note 
que ce sont là de petits jouets que les Grecs pendaient au cou de leurs 
enfants. 

En dehors des objets en terre cuite, en bois, en os ou en ivoire, affec¬ 
tant toutes les formes, il ressort des fouilles opérées dans des hypogées de 
Cmtielo. de Centorbi, de Cutané ou du territoire de Yolterra, que les 
anciens connaissaient les bijoux de poupée, les clochettes de bronze, les 
lettres d’ivoire pour composer des mots, les hochets très multiples de 
forme, les uns ressemblant aux crotales, les autres aux sistres, ceux-là for¬ 
mant un petit cercle, monté sur une tige et garni de grelots, ceux-là affectant 
la forme d’une lampe d’argile noire dans laquelle se trouvaient enfermés de 
petits calculs. Les statuettes de plomb avaient aussi droit de cité, comme les 
boites, les coffrets, les vases pour renfermer les osselets, el même les 
élrennes. M. de Slackelberg a recueilli deux de ces derniers dans un tom¬ 
beau découvert en dehors des portes d’Athènes. De même que les protes¬ 
tants ont des arches de Noé ou des arbres de Noël, de môme que les catho¬ 
liques ont des chapelles cl tous les objets nécessaires pour les orner, les 
Grees et les Romains devaient avoir le cheval de Troie, la plus belle boite 
à surprise que l’on eût inventée. Quant aux pantins, les gamins du temps 
de Périclès prenaient plaisir à les faire manœuvrer, ou à les aller voir dans 
les guignols de l’époque. Les ligures de bois, au dire d’Apulée, représen¬ 
taient les hommes et tous leurs gestes. La tête se mouvait, les yeux tour¬ 
naient. les mains accomplissaient l’acte demandé, et l'ensemble figurait 
assez bien un être vivant. 

Des poupées ainsi machinées ne sont plus des poupées. Elles passent 
dans la classe des marionnettes. Or, plus heureuses que les poupées, les 
marionnettes ont trouvé dans M. Charles Magnin un historien délicat el 
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fidèle, ce qui me permet d'agir avec elles, sans cérémonie cl de les laisser' 
complètement de côte. J'en tenu de meme des petits gamins de Rome soui¬ 
llant au derrière d une figurine d'argile pour produire le son aigu du sifflet, 
tellement j’ai hâte d’aller passer l'été à Baïcs, ce Tronville des Romains* 
les parasiles abondent dans er golfe enchanteur; les enfants ne s Vu plai¬ 
gnent pas- Les jeunes filles y reçoivent ces larmes tombées du tronc des 
lléliades, que nous nommons moins poétiquement des grains d'ambre; elles 
y trouvent ces lapilli avec lesquels elles pourront jouer aux cinq pierres sur 
le sable de la grève, et ces coquilles de nautile, laiteuses, légères, demi- 
transparentes, dont elles feront de jolies nacelles, comme nos enfants font des 
balances avec les coquilles Saint-Jacques; elles y emportent ces poupées 

qu elles pourront baigner, habiller, promener, suivant le goût 
du jour, et le parasite leur fait don de tous ces joujoux de 
mille sortes tenant par quelque coté, soit h la toilette, soit 
aux besoins delà vie domestique ou aux détails de la vie privée. 

Les seuls spéculions qui nous restent des poupées antiques 
sont en ivoire ou en terre cuite. Le musée du prince Biscari, 
â Cutané, en renferme une assez belle collection- Celles du 
musée Campana, grossières de formes, se composent d T un 
buste taillé tout d'un bloc auquel s'ajustent deux bras H deux 
J jambes mobiles- Le voyageur anglais Rodwel, en fouillant des 
tombeaux de TAtlique, a rencontré les deux plus anciens spé¬ 
cimens que nous ayons. Ce sont des bustes, mais Kim d'entre 
eux laisse voir les trous où Fou devait adapler les membres. 
Il eu existe même un a la partie supérieure de la tête indi¬ 
quant qu'il appartient à une marionnette plutôt qu'à une 
poupée. L’autre n’a aucune indication de ce genre. L’est un 
buste dans la véritable acception du mot, coiffé d'une sorte de 
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mitre phrygienne- le prince Biscari a publié le dessin d’une 
poupée provenant des fouilles de l'antique Camarina. Kl le est vêtue d’une 
tunique peinte, très juste, tombant sur ses hanches, auxquelles les jambes 
s’adaptent pat* une cheville ; les bras, trop petits, s’ajustent aux épaules 
par le même procédé. Buonarotti cite des poupées d’os et d'ivoire provenant 
des cimetières de Saint-Cal liste et de Saint-Prjscelle, dont le troue, les liras 
et les jambes, détachés, se rajustaient au moyen d'un ü! de laiton. Mar¬ 
tini, dans ses Antiquités chrétiennes, en a publié une dont les jambes sonl 
articulées â la jointure des genoux- Toutes, eu général, ont la tête ceinte 
d'une siëphanê ou coiffure liasse en forme, de couronne. 

Lorsque I on songe à quel degré de perfection arrivait chez les anciens 
l'art de la statuaire, il paraît présumable que les poupées de cire offraient 
un travail plus fini. Leur prix élevé les rendait moins communes, leur 
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fragilité plus éphémères, de là lotir absence dans nos musées, bien que 
leur existence suit certaine. En effet, Callimaquc, dans son Ili/mne « Cêrès. 
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ne coin pare-t-il [tas Erésychlon, miné par une faim qu il 
à une poupée qui fond au soleil? 

Quant à l’habillement, il suffit, pour s’en rendre un 


ne peut assouvir, 
compte exact, de 
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connaître la garde-robe d’une jeune Grecque ou d'une jeune Romaine, ce 
qui rentre dans le domaine de l'histoire du costume* Les petites filles de 
l'époque aimaient comme les nôtres à soigner, vêtir* parer, habiller, dés¬ 
habiller, rhabiller leurs poupées. Elles leur confectionnaient des robes, des 
corsages, des trousseaux, des layettes, des brassières. Elles en faisaient 
toujours, comme aujourd’hui, les confidentes de leurs peines et de leurs 
joies* Dans le plus profond de leurs cœurs elles réservaient pour les pou¬ 
pées des trésors de tendresse* En voulez-vous la preuve? La voici : Plu¬ 
tarque, absent de sa maison* reçoit la nouvelle de la mort de Timoxène, 
sa petite fille âgée de deux ans ù peine. Il prend son stylet* écrit à sa 
femme une longue lettre de consolation, et, lui rappelant le bon naturel 
de la petite mode cl son affection pour ceux qui Y entouraient, il ajoute : 
« Elle priait sa nourrice de donner le sein* non seulement aux petits 
enfants qui jouaient avec elle, niais aussi aux poupées et autres jouets 
dont elle s'amusait, comme faisant part de sa table par humanité et com¬ 
muniquant ce qu'elle avait de plus agréable à ceux qui lui donnaient 
plaisir. » 

De telles tendresses valent la peine qu'un les compte, c'est pourquoi 
l’on consacrait les poupées ù quelque divinité, ainsi que tous les autres 
jouets en généra] * Dès le berceau ils sont mis sous la protection de Bac- 
ehus* Si l'enfant meurt, ils sont consacrés aux dieux infernaux et en¬ 
fermés dans la tombe auprès du petit cadavre, rc qui explique l'abon¬ 
dance des jouets trouvés dans les sarcophages des hypogées romains. Si 
celle coutume nous permet aujourd'hui de reconstituer l'histoire des pou¬ 
pées, elle en! pour eflèt dans l'antiquité de donner naissance au chapiteau 
corinthien. 

Une jeune vierge de Corinthe, raconte Vitrine, déjà mûre pour le mariage, 
tomba malade et mourut. On lui donna la sépulture. Sa uonrrice, rassemblant 
alors tousses jouets, qui pendant sa vie avaient fait sa joie, les mil dans une 
corbeille qu'elle porta sur sa tombe. Elle la plaça au sommet, et de peur que les 
jouets ne s'altérassent trop vite au grand air, elle la couvril d’une tuile. La cor¬ 
beille se trouva placée par hasard sur une racine d'acanthe. Le printemps venu, 
les pousses et les feuilles, gênées dans leur développement par le poids de 
la tuile, crûrent en suivant les flancs de la corbeille, puis, parvenues aux 
angles de la tuile, se recourbèrent et formèrent des volutes. Callimaque, le 
sculpteur, passant près de celle tombe, remarqua la corbeille et la gra¬ 
cieuse disposition des feuilles. Celte forme nouvelle le séduisit et il l’adopta 
dans l'ornementation des colonnes qu’il construisit à Corinthe. 

Cette coutume toute païenne d’ensevelir les enfants morts avec leurs 
joujoux resla en honneur chez les chrétiens, puisque la plupart des 
jouets anciens que jouis possédons viennent de leur sépulture. Les plus 
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LES POUPÉES 

beaux même lurent trouvés dans le tombeau de Marie, fille de Stilicon 
el femme d’Hoiuirius, découvert intact, dans le cimetière du Vatican, en 
UcU. K lie provenait de ce fjue les enfants, lorsqu’ils vivaient, faisaient 
dons de leurs jouets auv dieux eu entrant dans l’adolescence. Les jeunes gar¬ 
ions consacraieul à Jupiter et à Mercure, les jeunes filles à Diane et à Vénus. 
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« 0 IlerniL-s, dit Léonhlas dans une épigramme, Pliîloclùs le consacre 
sa halle rebond issan le, sa ïh*U l ii tissaiile crécelle de huis, scs clters osselets 
et son sabot rapide, tous jouets de son jeune âge. » 

Je lis aussi celle charmante épigrarnme anonyme dans 1 Anthologie : 
a Tim arête, avant son mariage, consacre à Artémis Lymncle son tambour, 
son tambour bicn-aî me el la résilie' cjuî enveloppail scs cheveux. !Jie ? 'Serge, 
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consacre encore a la déesse vierge ses poupées vierges, et aussi les toilettes 
de ses poupées, 0 fille de Lalone, étends ta main sur la jeune Timarèlè, 
et que celte pieuse enfant soi! par toi pieusement protégée. » 

« 0 Vénus, ne méprise pas les voiles de pourpre do mes poupées, 
s'écrie Sapho; c’est moi, Sapin», qui te consacre ces gracieuses offrandes, v 

La plus grande des poupées grecques et romaines que nous ayons appar¬ 
tenait à Caylus; elle figure à la Bibliothèque nationale, cabinet des médailles, 
et mesure 18 centime très de haut* La plus petite, conservée à ce même 
cabinet, n’a que 0 centimètres* Ce qui ne prouve point du reste que ce 
soient, là les grandeurs maximu ou minima adoptées par les himblotiers 
grecs ou romains* 

Il va de soi que la poupée passa en Caille à la suite de la conquête 
romaine, et s’y acclimata au milieu des mimicipcs* L’invasion des bar¬ 
bares et des Francs la força pendant quelque temps à se cacher, puis, 
quand vint la féodalité, elle s'enferma derrière les murs épais des châ¬ 
teaux forts, végétant et bienheureuse encore de ne pas dispara il rc tout à 
fait du monde* Nous ne la voyons sortir de sa retraite qu’à la fin du trei¬ 
zième siècle* A partir de celte époque, le costume, qui n’avait jusque-là subi 
que quelques modifications, se transforma complètement. Les dames de lu 
cour inventèrent la mode* Les élégantes l'exagérèrent, si bien que les chro¬ 
niqueurs contemporains n’hésitent pas à considérer les malheurs publics 
comme le châtiment du scandale que la France avait donné au monde par 
l’extravagance de ses habits* 

Ce que je remarque surtout dans te dire des chroniqueurs, ce u'esl pas 
que le désastre de Crécy fui te châtiment de notre Iiinc, mais bien que le 
monde entier connaissait les extravagances des modes françaises. Elles éten¬ 
daient donc déjà leur suprématie sur le monde? Comment et par qui élen- 
daieiibelles cette suprématie? Far la poupée* qui, trop longtemps sevrée des 
plaisirs d’Athènes et des splendeurs de Home, quitte les liants donjons pour 
venir jouer son petit rôle sur la scène du monde* 

Des comptes royaux datés de 1591 tout mention de cadeaux de poupées 
adressés à la reine d 1 Angleterre* Mariée à lïieliard II, en 1381, cette reine, 
Anne de Luxembourg, sœur de l'empereur Wenceslas, ne jouait vraisem¬ 
blablement plus à la poupée. En revanche elle étudiait les modes nouvelles 
que la belle Isa beau de Bavière avait introduites à ta cour de France en 
épousant Charles VI, désireuse de rivaliser de toilettes luxueuses avec une 
reine réputée belle et élégante. 

En 1497, nous trouvons, toujours dans ces mômes comptes royaux, 
mention du don royal d'une poupée, habillée et coiffée à !a dernière mode 
de la cour de France, don envoyé à la grande Isabelle d’Espagne. 

En 1571, pareil envoi est adressé à ia duchesse de Bavière. 
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Plus lus années se rapprochent de nous, plus ces cadeaux se propagent. 
Aux dix-septième et dix-huitième siècles ils se multiplient de telle sorte 
que les mémoires du temps en parlent* 

« L'usage des poupées» écrit le chevalier de Jaucourt, est si Lieu nortc 
triomphe qu'il esl douteux que les Romains eussent de plus belles pou¬ 
pées que celles dont nos biinbclotiers trafiquent* Ce sont des figures d en¬ 
fants, si proprement habillés et coiffés, qu'on les envoie dans les pays 
etrangers pour y répandre nos modes* » 

Nul n'ignore qu'au dix-septième siècle l'influence de rhôtel de Ram¬ 
bouillet fut très grande sur la li Itéra turc et sur les mœurs. La marquise, 
belle, affable, gracieuse, joignait une imagination inventive aux qualités 
do parfaite maîtresse de maison* <c C’est la première, dit Tallemaol dos 
Rëaux, qui s'est avisée de faire peindre une chambre d'autre couleur que 
de rouge et de tanné, et c’est ce qui a donné h sa grande chambre le nom 
de chambre bleue. » C elait dans la ruelle de celte chambre» meublée de 
velours bleu rehaussé d'or ou d'argent, que la marquise recevait ses visites* 
Les fenêtres, sans appui, dcscendaientjusqu’au parterreet permettaient de jouir 
sans obstacle de l’air et de la vue du jardin* Eh bien! dans ce paradis, si 
fort envié des élégants et hanté par les célébrités de tontes sortes, on voyait 
la belle Julie d'Angennes, et les dames qui fréquentaient chez elle, daigner 
habiller de leurs jolies mains des poupées, qu'elles envoyaient en province 
ou à l'étranger» pour y propager le bon goût dans rajustement. 

La poupée modèle, prétendent Addisou et l'abbé Prévost, acquit une grande 
importance à cette époque* Pendant les guerres de la succession d'Espagne, 
les cabinets de SaiiiL-James et de Versai lies durent délibérer sur son sort. Après 
bon nombre de notes officielles et de négociations diplomatiques, la poupée 
obtint un sauf-conduit, et lady Marlborough put combattre nos élégantes sur 
le terrain de la mode, tandis que son mari battait nos soldats à MalplaqueL 

Les gravures de mode et les communications, devenant chaque jour de 
plus en plus faciles, firent perdre à la poupée su haute importance. Quoi 
qu’il en soit, si l'on constate que la poupée par elte-iiiôme dispose la peüle 
fille aux soins de la maternité; si les robes qu'elle lui taille et les cha¬ 
peaux qu'elle lui confectionne lui donnent le goût, tout eu lui servant 
d’école de couture, on peut affirmer que L'entretien et l’arrangement des 
meubles de poupée la préparent admirablement à composer et à entretenir 
l'intérieur de sa propre maison. Or on pourrait presque affirmer, en se 
basant sur l'esprit d'imitation inné chez l'homme, que les ménages et objets 
d'ameublement à l’usage des poupées datent, a peu de chose près, de leui 

naissance même* 

Pansantes raconte qu'en visitant le temple de Jupiter Olympien, en LÜile, 
il aperçut un tout petit lit parmi les ex-voto accrochés aux murailles* R 
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avait r lui dit-ou, servi de jouet à Hippodamie, fille d’Onomaüs* Comment une 
petite tille pouvait-elle jouer avec un lit, si ce lit ne faisait pas partie 
intégrante du mobilier de sa poupée? 

Faire l’histoire de la variation de l'ameublement chez tous les peuples, 
serait faire en plus grand la variation du mobilier des poupées. Il demeure 
certain que la perfection de celui-ci marchait de pair avec la perfection de 
celui-là. Après avoir sculpté des tables, des chaises, des voitures, pétri divers 
ustensiles classés sous le nom générique de poteries, battu des casseroles 
cl des chaudrons, forgé des pelles, des pinces et des grils* les fabricants 
de jouets d'enfants songèrent à grouper ces diverses pièces. Ils firent des 
cuisines complètes, des chambres à coucher, des salons et finalement se 
permirent une incursion dans le domaine de Farrhilectni’e pour édifier des 
maisons de poupées. Ces maisons, jouets à leur début, sont devenues 
aujourd'hui de précieux documents, soit pour la résolution de quelques 
problèmes archéologiques, soit pour F historien désireux de connaître, en 
dehors de la politique et de la guerre. le caractère et les mœurs des géné¬ 
rations qui nous ont précédés. En laissant le regard pénétrer dans ces mai¬ 
sons, la pensée s’introduit dans l’intimité, dans la vie privée, pour ainsi 
dire* des siècles passés, 

Les maisons de poupées arrivèrent vite, en Allemagne, à un haut degré de 
perfection. Le caractère et les goûts delà race teutonne se prêtent admirable¬ 
ment à ce genre de travail, et F on trouve toujours un Allemand, un couteau 
à la main, tailladant un pauvre morceau de bois qui n’en peut mais. Quelques- 
unes de ces maisons lurent si finement et si savamment aménagées qu'elles 
atteignirent le prix de deux mille à deux mille cinq cents francs. De tels 
jouets devienneiif des objets d'art; aussi n est-on pas surpris de les voir 
figurer dès le seizième siècle dans des galeries princières, parmi des 
tableaux de maître ou des bronzes de valeur* 

Albert, due de Bavière (1350-1579), eu possédait une de toute beauté dans 
son musée privé, dont la description nous a été conservée sur l'inventaire 
qui fut fait par J.-IL Fickicr, conseiller de la cour. Elle ne comptait pas 
moins de quatre étages. 

Le premier étage, garni de cinq portes et de quinze fenêtres, se divisait en 
écurie, remise, étable, avec chambre de métayer, garde-manger, pour la 
conservation des viandes, et cave. 

Au second, quatre portes et douze fenêtres donnaient accès et lumière dans 
une cuisine, dans une cour avec fontaine, jardin, ménagerie, et dans une 
salle de bains, accompagnée de sou cabinet de toilette. 

Le troisième comptait trois portes, seize fenêtres et comprenait un vaste 
salon de danse et deux chambres à coucher. 

Au quatrième, les pièces se multipliaient* On y trouva U une chapelle 
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et un oratoire, une vaste <liai libre, 
un petit cabinet de toilette, et une 
Telle était la maison dans son ; 


une cuisine, une chambre à coucher, avec 
pièce spécialement réservée aux enfants, 
isperl général. Si, maintenant, nous fran- 
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MAISON DE POU Pfct DU DIX-SEPTIL H Ë S J Ê C L E . 
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les délaiIs de la v i+‘ 
les arcliéolomies oui 

O 

car la maison du duc 


le seuil de celle demeure, nous y saisirons sur le fuit Ions 
privée d’une maison prineière an seizième siècle, comme 
saisi la vie privée des Romains par les touilles deï’ompei, 
Albert u est pas seulement meublée, elle esl habitée aussi. 
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Dans toute maison allemande du moyen âge la cuve prend une importance 
considérable. Je me contente de le constater en passant, sans m’arrêter, et 
je pénètre immédiatement dans la salle de bains* Le cuivre a servi à la con¬ 
fection de la baignoire el de tous 1rs ustensiles pour 1 eau. Le cabinet de 
toilette contigu renferme un lit de repos, et Ion peut voir sur la table une 
chemise et un foulard de tète tout préparés pour la première personne qui 
viendra prendre son bain* La cuisine, fort bien montée en ustensiles de 
toute sorte, et ordonnée comme une cuisine de prince qui se respecte, est 
munie d’une batterie en cuivre, de quelques tourtières en argent et d"une pois¬ 
sonnière en zinc» On faisait donc, dès le seizième siècle, des ménages en mêlai. 

Au contre de la cour se dresse un puits carré orné de figurines en bronze; 
au tond on voit la volière cl la ménagerie; dans le jardin, les treilles, les 
arbustes, les rosiers se groupent en bosquets et en fourrés, protégeant de 
petits bancs, autour desquels se pressent des œillcls en pot, 

Si nous montons l’escalier, nous restons surpris de la grandeur de l'es¬ 
pace réservé an salon de danse. Mais cette surprise disparaît en songeant 
que cette maison est du seizième siècle, c'est-à-dire du grand siècle de la 
danse. Toutes les cours de l’Europe, petites ou grandes, tenaient ce diver¬ 
tissement en honneur et estime. Un dansait à Blois la veille de l'assassinat 
du duc de Guise, aussi bien qu’aux Tuileries le lendemain du massacre de 
la Snint-lîarlhélemy. Le prince et la princesse sont assis sous uu baldaquin 
orné de riches broderies, aussi attentifs que les seigneurs de leur cour aux 
danses que des couples exécutent devant eux. Quelles sont ces danses? Je 
nu saurais trop le dire, elles étaient alors si nombreuses et si variées! 
Est-ce la danse des cinq pas ou celle des frais visages f renommées entre 
toutes? C’est bien possible. Au demeurant il importe peu : on danse, voilà le 
principal. 

La chambre attenante ii ce salon représente la salle de réception, quelque 
chose comme notre salon moderne. Des dentelles de filigranes d’or rehaussent 
de leur éclat les lourdes tapisseries. Accrochés au mur* ou posés sur des tables 
et des crédences, apparaissent ces menus objets d’art ou ces mille riens de 
l’époque, (inc nous nommons aujourd'hui d’un seul mot : bibelots. Ce sont 
des coupes, des bouteilles, des canettes, des sucriers, des assiettes. Le prince 
el la princesse reçoivent, en compagnie d'un perroquet, d’un dogue anglais, 
de trois petits chiens recouverts de soie effilochée, et du fou, toujours prêt à 
accueillir le visiteur par un bon mot ou une saillie. 

Lu chambre voisine, réservée au repos intime et an sommeil, montre aux 
veux du curieux les objets de première nécessité pour la toilette, tels que 
bonnets de nuit, foulards de tète, pantoufles, mouchoirs, chemises, pots a eau 
en argent, boites à barbe, brosse de télé, etc., etc. Dans ce réduit, la princesse, 
assise près du lit, peut se livrer au plaisir intime de lu lecture, ou rêver du 
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temps <le la chevalerie en brodant quelque tournoi sur une écharpe de soie. 
En hiver, le feu est-il trop vif? Un écran se trouve à portée de la main pour 
empêcher la chaleur du loyer de faner le teint délicat de la jolie rêveuse. 

Dans la chapelle de l'étage au-dessus, on voit sur l’autel lotis les orne¬ 
ments dunt se servaient les prêtres du seizième siècle; de gros chantres 
psalmodient au lutrin, taudis que le prince et la princesse suivent l'office 
par la fendre de leur oratoire. 

La chambre voisine, tendue de salin rouge ornementé d’arabesques jaunes, 
confient trois lits. La plupart des bibelots qui l’encombrent sont en verre soufflé, 
mais le plus digne d attention est sans contredit un vase de nuit en ivoire. 

L’ivoire domine à cet étage et a fourni la matière d'un grand nombre d’ob¬ 
jets de la chambre contiguë, spécialement réservée aux dames de la cour, 
tapissée d'une étoile couleur or et meuldée d’un rouet, d’un métier à tapisser 
et de tous les autres instruments qui peuvent servir aux travaux de femme. 

La chambre d’enfants, avec ses rideaux d’étoffe rouge transparente, renferme 
les objets les plus nécessaires aux enfants et à leurs bonnes. 

Celle maison es! la plus ancienne cl la plus somptueuse qui soit connue; 
sa conservation dans une collection d’objets d’art implique assez dans quel 
estime ou tenait les jouets au moyen âge. Voilà des circonstances atténuantes 
capables, je présume, de plaider en ma faveur et île me faire pardonner une 
si longue description. 

En fuit de maisons de poupées, aucun musée n’égale en richesse le musée 
germanique de Nuremberg, qui en compte jusqu’à cinq; une autre se trouve 
au musée bavarois de cette ville; le musée des Arts allemands à Berlin en 
possède une, ainsi que celui de Sonth-Kensington à Londres. Ces maisons 
appartiennent chacune à une époque différente, de sorte qu’en les compa¬ 
rant entre elles, on peut se rendre compte d’une manière visible des modi 
beat ions introduites par le temps dans les mobiliers, installations ou divers 
arrangements d une maison. A ce point de vue, V exemplaire, très bien 
conservé, du musée bavarois de Nuremberg offre un grand attrait. Il est de 
deux époques distinctes. Les tables, armoires et bahuts des étages inférieurs 
contrastent avec les meubles laqués blanc et or et les habitants poudrés des 
étages supérieurs. 

On peut parfaitement reconstituer ( histoire du mobilier aux dix-septième 
et dix-huitième siècles à Laide des maisons de poupées des musées allemands. 

Celle que représente notre gravure date du commencement du dix-septième 
siècle. Elle mesure 2 m ,45 de hauteur, l n \94 de largeur et 0**65 de profondeur. 
Elle se trouve dans un parfait état de conservation et appartient au musée 
de Nuremberg, Les chambres y sont symétriquement superposées et placées 
:i droite et à gauche d’un escalier qui dessert tous les étages. 

Au rez-de-chaussée, à gauche, se voit le modèle d’une des plus anciennes 
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espèces de chambres : ftt chambre à boire. Des cartes, des dés* des choppes, 
un pot à tabac, encombrent la table; de ravissantes peintures roprésentant des 
jeux et des danses couvrent les murs et servent de décora lion à relie salle. 
Vn banc fixé à La muraille court tout le long des parois H permet aux amateurs 
de suivre les chances d'un coup de dé, sans gêner les joueurs, gens nerveux 


d'ordinaire* partant peu commodes. 

Au premier, la cuisine étale à profusion tous les ustensiles qui relèvent 
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de son domaine, et son palier donne accès a la chambre dite d f habitation, 
dans laquelle, au milieu de rouets et de dévidoirs, la maîtresse de maison 
dirige 1rs pas de sou premier enfant. Au second, une jolie chambre à coucher 
et un élégant salon. 

Aujourd’hui des maisons complètes de ce genre coûteraient des prix fabu¬ 
leux* On se contente de détailler les pièces, pour la commodité des bourses 
des mamans et des marraines* Celle-ci peut acheter un salon a sa fille ou 
à sa filleule, celle-là une chambre à coucher, cette autre une chapelle. Ces 
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morceaux il eux seuls peuvent encore valoir plus que ne valait une ancienne 
maison de Nuremberg, bien habitée et bien meublée* Quand je pense que 
j'ai vüj à Déposition universelle de 1878, un buffet de salle à manger si 
lineinciit sculpté par M. Merlîjj Fraisier*, qu’il montait au prix exorbitant 
de dix-huit cents francs ! 

Le mobilier seul n’est pas arrivé à ce luxe de fini, à cette perfection 
de fabrication* La poupée a subi des transformations analogues. Si Paris 
possédait le monopole de ['habillement, l’Allemagne en général et Nurem- 
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herg on particulier gardaient au travers îles âges celni de la fabrication, 
au grand détriment, il faut l’avouer, de la plastique des poupées (abri- 


D 

quées 


Vers 18tVJ, un fabricant français, désireux de doter sa patrie d’une poupée 
véritablement nationale, mit à contribution la science et lait, liiompha de la 
vieille routine et lança la fabrication de la poupée dans la voie du progrès. 
Un joli type de tète fut modelé, exécuté en biscuit et savamment colorié. 

La tèle et le buste se tenaient d’un seul bloc. Un autre inventeur survint 
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qui détacha la tôle du buste cl lui adapta un ressort de telle sorte qu’elle pût 
se dresser, se pencher, s'incliner, obéir en un mot a tous les mouvements 
naturels. 

De beaux yeux en émail imitèrent les yeux humains. A la place de ces petits 
boudins informes qui constituaient les lu ns, le fabricant mît des bras en bois 
munis d'articulations. Il en vint même ii articuler ses poupées à l'instar des 
maquettes dont sc servent !es peintres, tout en leur donnant 1rs proportions 
ünComiques désirables et nécessaires pour que la toilette produisit de l'effet. 

Nous avons vu que les poupées grecques cl romaines figurant dans nos 
musées varient entre six et dix-lunt centimètres. Les poupées françaises 
varient de quinze centimètres à un mètre. Les deux tailles les plus 
usuelles sont vingt-cinq et quarante-cinq centimètres. Ou en fabrique 
autant que de toutes les autres tailles ensemble. 

La poupée commune sc lait en peau blanche ou rose. On peut même 
dire que plus elle est rose, plus elle est commune, dette peau, découpée a 
Femporfe-pièce, cousue simplement en forme de sac, se remplit de sciure de 
bois et non de son. Le son, glissant sur Inemèrne, s entasse aux extrémités, 
tandis que la sciure, à cause de sa structure hérissée, tient mieux et ne 
laisse pas de vides dans les parties supérieures. Un fil de 1er recuit forme 
les jointures des membres et leur permet de prendre toutes les positions. 

Les télés, surtout celles des poupées de prix, viennent le plus souvent de 
réfranger* Celles en cire nous arrivent de Londres; celles eu porcelaine, 
de Cobourg, de Soiinenbcrg, de Nuremberg; celles en papier mâché, de Saxe. 

Les fêtes de poupée sont frappées du môme droit de douane que la porce¬ 
laine, soit soixante-quinze pour cent de la valeur déclarée. La déclara fi on se 
fait sur le poids. Pour diminuer ce poids et par conséquent ce droit, les 
fabricants imaginèrent de remplacer par du liège le derrière de la tôle. 

Fabricants et acheteurs furent satisfaits de ce mode de procéder, car, si 
le fabricant paye des droits moins élevés, la petite fille peut coiffer sa 
poupée en enfonçant impunément des épingles dans la calotte de liège, 
bien que la chevelure ne soil pas le plus souvent en vrais cheveux, maïs en 
simple poil de chèvre teint, appelé thibet. 

Dans la fabrication d'une poupée, la division du travail est extrême. Le 
buste, le corps, les dents, les yeux, les mains, les cheveux, sont l’objet 
d'industries diverses. Il existe a Paris des fabriques de souliers et de bot¬ 
tines, des ateliers de fleurs, de chapellerie, de bonneterie, de bijouterie, de 
lingerie et de tous les accessoires de la toilette féminine, qui travaillent exclu¬ 
sivement pour les poupées. Le groupe des couturières en robes a surtout 
pris des développements considérables* 

Dans l’Inde, les poupées ne ressemblent guère aux modèles humains 
mais on n'épargne aucune dépense pour les bien vêtir et les bien loger. 
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On leui îcservc dans la maison une chambre spéciale, ou les considère 
que îles bébés, cl des fêtes se donnent eu leur honneur. Si tonie 
la maison prend le deuil pour la mort d’une poupée, son mariage devient 
nu événement public. Un journal du Bengale de 1873 rapporte, à ce sujet, 
qu'une grande procession parcourut toutes les rues de Dacca, escortant deux 
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poupées qui appartenaient aux lûtes des plus riches Hindous de cette ville. 
Ces poupées devaient se marier. La cérémonie des noces consommer, les 
patents des petites mères de ces poupées dépensèrent plusieurs milliers 
de roupies pour festoyer et traiter dignement parents, amis, serviteurs et 
même les pauvres de la ville. 

Les Japonais tiennent les poupées en si grand honneur que l'un des 
(lo-sékis, ou cinq grandes fêtes annuelles, est consacré à ces jouets, La 
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mère île famille cueille dès le matin des branches de pêchers, pour en 
orner lu chambre de parade dans laquelle se fait une exposition des 
poupées que ces jeunes filles ont reçues à leur naissance. Ce sont de jolies 
figurines élégantes et costumées avec goût, représentant le Mikado, le Ki- 
saki ou d'autres personnages de la cour impériale. Un festin des pins 
complets leur est offert. Les jeunes filles le prépaient elles-mêmes, sitôt 
qu’elles sont assez grandes» Quand vient le soir, les amis de la maison le 
consomment aussi gaiement que possible. 

Depuis quelques armées, des fabricants se sont plu à répandre dans le 
commerce des poupées en caoutchouc. Elles ne peuvent se briser, et ren¬ 
iant, en pressant leur figure, amène des déformations comiques d’un 
joyeux effet. Malheureusement ces poupées contiennent, d’après l’analyse 
de quelques chimistes, de trente-huit à soixante pour cent d‘oxyde de 
zinc, dont l'ingestion peut causer de graves inconvénients dans l’orga¬ 
nisme et produire une sorte d’intoxication. Ou y constate même en outre 
la présence d’une certaine quantité de chaux et d’acide pliosphorique, fort 
nuisible pour le bébé qui embrasse trop souvent sa poupée il pleine bouche. 

À côté de ces poupées communes se dressent d’autres poupées plus 
précieuses, munies de quelque mouvement automatique. 

Ce n’est pas d’aujourd’hui seulement que l’on emploie la mécanique dans 
la fabrication des jouets. Dès Dan 400 avant I.-C», Archytas de Tarante, au 
dira d’Aulu-Gelle, à la fois philosophe et mécanicien, lit une hirondelle 
de bois qui volait, One fois posée, elle ne pouvait repartir d’elle-même, il 
fallait de nouveau remonter la mécanique. Malgré ces imperfections, les 
Athéniens, surpris et charmés, firent fête au jouet d’Archyfas. Il devint rapi¬ 
dement populaire et l'objet d'une réjouissance publique, en ce sens que 
vers la lin de septembre, pendant le mois de Boédromion, les jeunes en¬ 
fants allaient quêtant de porte en porte, chantant la chanson de l'hiron¬ 
delle, cl faisant mouvoir le jouet d’Arcliylas. Cet usage, transmis d’âge 
en âge, existe encore dans la Grèce moderne. Les jeunes Athéniens, 
le jour de la Saint-Basile, courent de parle eri porte en s’écriant : « l'Iiiron- 
delle, l'hirondelle! » En même temps ils font tourner un morceau de bois, 
grossièrement façonné eu forme d’hirondelle, au moyen d'une ficelle s’en¬ 
roulant et se déroulant autour d’une pelile baguette qu’ils tiennent à 
la main. 

Depuis Archytas les jouets automates ont fait de grands progrès, el 
les petites filles d'aujourd'hui peuvent être les petites mères de poupées 
qui patinent, qui se parent elles-mêmes devant une glace, qui saluent 
en agitant mollement leur éventail, ou qui jouent du piano, en marquant 
irréprochablement la mesure. 

Plus heureuses en cela que les jeunes Romains cherchant des pierres bril- 
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loiilos cui (1rs coquilles Je nautile à Haïes, elles peuvent, dans une des stations 
balnéaires de la cote bretonne ou normande* demander à leurs poupées des 
leçons de natation. 

Ce iïit à l'Exposition universel le de 1878 que la poupée nageuse fit triom¬ 
phalement son apparition. Dans rintérieur du corps de cette poupée se trouve 
un barillet rrntonnant un ressort formé d’une hune d’acier tics mince 
enroulée sur elle-même. À la circonférence du barillet s’attache [extré¬ 
mité extérieure du ressort. Lextrémité intérieure se relie à un petit cy¬ 
lindre d’acier tournant autour de son axe. En tournant ce cylindre avec 
une clef on tend le ressort. La clef otée, le ressort se détend. Le cylindre 
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se meut, et au moyen d’un engrenage il communique son mouvement 
ii un autre cylindre dont l'extrémité, en À, porte une manivelle. 

m ■» 

Deux tiges de cuivre, b, relient les bras au bouton de la manivelle, mon¬ 
tent et descendent suivant le mouvement de celle-ci, levant ou abaissant 


les bras. Un ressort à boudin, R, prête le concours de sa force à celle 
qui entraîne la manivelle. 

Deux tiges de cuivre, B, attachées aux liras et aux jambes communi¬ 
quent directement à celles-ci le mouvement des bras. 

La poupée nageuse tout, entière, formée de liège, de cuivre cl de caout¬ 
chouc, supporte parfaitement les bains prolongés sans se détériorer, et 
elle affectionne les bains. Rien ne lui plaît tant que la position horizon¬ 
tale. Debout, le poids des différentes parties de son mécanisme l’empéehe 
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d'agir. Dans l’eau, c'est une touL autre affaire. Ce poids, a peu près détruit 
par la résistance du liquide, lui laisse sa pleine liberté et elle en profite 
avec énergie! 

Où n'arrivera- 1-on pas avec la mécanique et la science combinées? 
Dans denv mille ans d’ici, s’il arrive à quelque curieux île vouloir se livrer 
ii un travail semblable à celui que je termine par celte phrase, il trouvera 
peut-être nos élégantes poupées d’aujourd'hui plus grossières encore que 
nous trouvons celles en terre cuite des Grecs et des Romains. 

Ainsi s’évanouissent, hélas! grandes ou petites, toutes les gloires mon¬ 
daines! 
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1 1 solitaire. — Comme quoi il était connu «les Romains. — l.<? haguenaudier. — Explication détaillée 
de la marcÊie de ce jeu. — Et 1 taquin. — La façon de tourner les solutions impossibles. — Le 
nombre des combinaisons de ce jeu. — Les réussîtes. — Réussite par les couleurs contraires. — 
U* problèmes de cartes et le carré des honneurs. — Iles tours de caries. — La carte forcée. — 
Htfius, [ionien, dédit, cocis, — Les quaire rots réunis. 


Avant de clore celle série des Jeux Je la jeunesse* je liens à vous signaler 
quelques patiences et quelques tours tic preslidigîtalion. À proprement parler, 
celte matière reste un peu en dehors du plan de cet ouvrage, aussi ne vous 
In donnerai-je que succinctement, ne voulant pas en faire un sujet d'étude. 
Vous y trouveras quelques distractions nouvelles à ajouter encore à celles 
que vous venez de voir. Ce sera, si vous le voulez, le post-scriptum de 
l'œuvre ou, connue je Fai dit dans rua préface, F agrafe destinée à re¬ 
lier les deux extrémités du collier des jeux de la jeunesse. 

Le solitaire^ commençons par lui, malgré son air, n’est pas aussi 
jeune qu ou veut bien le croire. Ovide en parle, sans le nommer il esL vrai, ce 
qui a jeté le désarroi parmi ses commentateurs, traduisant constamment le 
mot latin pilm par balles et non par boules. 

Il dit : « On dispose de petites boules sur une table à cavités qu'on a 
devant soi; et Fou ne peut mouvoir aucune boule, a moins qiFon n'en en¬ 
lève quelqu’une. » 

Eu effet, et bien que la disposition lu plus généralement répandue de 
noire solitaire ne soit plus ainsi, nous trouvons cependant encore chez 
les marchands, pour jouer à ce jeu, de petits plateaux ronds percés de 
cavités mi-sphériques dans lesquelles on place les billes. Notre solitaire 
moderne se compose d'une petite planchette octogonale, munie d'une 
poignée et percée de 57 trous, dans lesquels on fiche 56 petits pions 
d os ou d'ivoire. In trou reste ainsi libre. Le joueur doit faire passer un 
pion par-dessus un autre en enlevant celui-ci. Il ne peut jouer deux 
pions à la fois, ni aller en biais. La marche du jeu consiste à ménager 
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les espaces vides de telle sorte qu'il ne reste à la lin qu’un seul pion, 
ce qui esl le but suprême auquel doit tendre tout bon joueur. 

Le bctguenaudier est une espèce de solitaire. Il remonte, croit-on. au 
commencement du seizième siècle. Son nom lui viendrait de bague- 
ii a mier. 

Cet instrument se compose d un morceau de mêlai ou d'os plat 
percé de onze trous. Dans chaque trou passe un fil de fer retenant un 
anneau à l’une de ses extrémités. Chaque fil passe dans l'anneau du fil 
précédent avant que son propre anneau soit engagé dans deux autres fils 
parallèles, réunis à leurs extrémités. Il s'agit d\Hcr tous les anneaux de 
ces fils parallèles et île les y remettre. 

Prenons en mains les deux fils parallèles el considérons les anneaux 
comme numérotés de I à 11, le premier étant le plus éloigné, le onzième 
le plus près de la main qui lient les deux fils parallèles ou broche. Le 
premier anneau, rfayant d’autre fil que le sien, sïde facilement de la 
broche. On ne pourra ôter de même le second, a!tendu qu’il est passé 
dans le fil du premier anneau. Il faudra, pour l'ôter, remettre le pre¬ 
mier anneau cd repasser à la fois le premier et le second entre les 
deux branches de la broche : ils s’en iront ensemble. 

Deux règles régissent ce jeu : 

1° Aucun anneau, excepté le premier, ne peut-être ôté ou remis à moins 
que lanneati qui le précède, et celui-là son!, ne soit sur la broche. 

2" Si Panneau à ôter ou à remettre est impair, il faut d'abord ôter le 
numéro i, puis successivement tous les anneaux de rang impair; s’il esl 
pair, on ôte à la fois les numéros 1 et 2, puis successivement tous les 
anneaux de rang pair. 

Vous remarquerez qiCaprès avoir ôté un numéro impair, i! vous faudra, 
pour ôter le numéro pair qui le précède, remettre tous les anneaux en 
commençant par le numéro I, 

Voici d'ailleurs en détail la façon cl’ôter tous les anneaux de la broche : 

Otez l ; — ôtez 5; — mettez 1; — ôtez I cd 2; — ôtez 5; — mettez I ed 2; 

— ôtez I ; — mettez 5 : — mettez 1; — ôtez I et 2; — ôtez i: — mettez I et 2 ; 

— ôtez l ; — ôtez 5 ; — mettez t ; — ôtez 1 et 2 ; — ôtez 7 ; — mettez 1 el 2 ; — 
ôtez 1; — mettez 5; — mettez i: — ôtez I el 2: — mettez 4; — mettez I et 2: 

— ôtez U — ôtez 3; — mettez 1: — ôtez 1 et 2; — mettez 5; — mettez 1 et 
2: — ôtez 1; — mettez 5; — mettez 1; — ôtez 1 et 2; — ôtez 4; — mettez 1 
et 2; — ôtez 1; — ôtez 3; — mettez l; — ôtez 1 et 2; — ôtez fi; — mettez l 
et 2; — ôlez I : — mettez 3; — mettez I ; — citez l et 2; — mettez 4 : - mettez 
1 et 2 ; —* ôtez 1 ; — ôtez 3; — mettez 1 ; — ôtez 1 cl 2; — ôtez 3; — mettez 1 
et 2; — ôtez 1; — mettez 3; — mettez I; — ôtez I et 2; — ôlez i; — mettez 
1 et 2; — ôtez I; — ôlez 3; — mettez I; — ôtez I el 2; — ôtez 9; — mettez I 
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cl 2; — ôtez 1; — niellez 5; — incitez I ; — ôtez i et 2; — mettez 4; — mettez 
1 et 2; — ôtez 1; — ôtez 5; — mettez 1; — ôtez I et 2; — mettez 3; — 
mettez 1 cl 2; — ôtez 1; — mettez 5; — mettez i; — ôtez I et 2; — ôtez 4; — 

mettez l et 2; — ôtez I; — ôtez — mettez l; — ôtez I et 2; — mettez fi; — 

mettez 1 et 2; — ôtez 1 : — niellez 3: — mettez I; — ôtez I cl 2: — mettez 

t: — mettez l et 2; — ôtez I; — ôtez 5; — mettez I; — ôtez 1 et. 2; — ôtez 


5; — mettez 1 et 2; — ôtez l; — mettez 3; — mettez I: — ôtez I et 2; — 
ôtez 4; — mettez I et 2: — ôtez i; - ôtez 3; — mettez I: — ôtez 1 et 2: — 
niellez 7 : — mettez I et 2 : —- ôtez I ; — mettez 3 ; — mettez 1 : — ôtez I et 2 : — 
mettez i: — mettez I cl 2; — ôtez I; — ôtez 3; — mettez I; — ôtez 1 et 2: — 
mettez 3; — mettez t cl 2; — ôtez 1; — mettez 3: — mettez I: — ôtez l et 2; 
ôlez 4; — mettez I et 2; — ôtez 1; - ôtez 3; — mettez I; — ôtez I et 2; 

— ôtez C; — mettez 1 cl 2 : — ôtez l; — mettez 3; — mettez t ; — ôtez I et 

•j ; — mettez 4; — mettez 1 et 2; — ôtez I ; — ôtez 3; — mettez h — ôtez 1 
cl 2 : — ôtez 5; — mettez 1 et 2; — ôtez I : — mettez 3; — mettez I : — ôtez 1 et 
2; _ ôtez 4; — mettez i et 2: —- ôtez t ; — ôtez 3: — mettez I; — ôtez I et 
2: — ôtez 8; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — mettez 3; — mettez t; — ôtez l 
et 2; — mettez 4; — mettez 1 et 2 : — ôtez I ; — ôtez 3; — mettez 1; — ôtez 1 et 
5 : _ mettez 3 : - mettez 1 et 2 : — ôtez l ; - mettez 5 ; — mettez l ; — ôtez i 

et 2: — ôtez 4; — mettez 1 et 2; — ôtez 1 : — ôtez 3; — mettez 1 ; — ôtez 1 et 

2: — mettez 0; — mettez t et 2; — ôtez t ; - mettez 5: - mettez i; — ôtez 
4 et 2; — mettez 4; — mettez 1 et 2; — ôtpz I; — ôtez 5; — mettez J; — ôtez 
1 e t 2; — ôtez 3 : — mettez 1 et 2 ; — ôtez 1 : — mettez 3; — mettez I ; — ôtez 
4 et 2 ; — ôtez 4 : — mettez I et 2 ; — ôtez 1 : — ôtez 3 ; — mettez I : — ôtez 1 

et ‘2 :_ôtez 7 ; — mettez I et 2 ; — ôtez 1 ; — mettez 3 ; — mettez 1 ; — ôtez 1 

et 2; — mettez 4; — mettez 1 cl 2: — ôtez 1 : — ôtez 3 ; — mettez 1; — ôtez I 

et 2; - mettez 3; — mettez L et 2; — ôtez I : — mettez 5; — mettez I : — ôtez 

1 et2; — ôtez — mettez 1 et2; — ôtez t; — ôtez ô; — mettez 1; — ôtez 

et 2: — ôtez G ; — mettez I et 2 : — ôtez I : — mettez 5 ; — mettez l ; — ôtez 1 

^1 2 : — mettez il — mettez 1 et 2j — ntez I; — ■ niez <>; • mettez i; niez 

4 et 2; — ôtez 5; — mettez i et 2 ; — ôtez I ; — mettez 5; — mettez i; — ôtez 
1 et 2; — ôtez 4 1 - mettez t et 2 ; — ôtez I ; - ôtez 3; — mettez 1; — ôtez 1 
ei 2 ; — ôtez II; — mettez 1 et 2; — ôtez l; — mettez 5; — mettez I ; — ôtez 
] et 2; — mettez 4; — mettez l et 2; — ôtez t ; —~ niez 5 ; mettez I ; niez 
i et 2; — mettez 5; — mettez I et 2; —- niez 1; mettez a; mettez I , 
niez l et 2; — ôtez 4; — mettez I et 2; ntez I; ntez mettez 1, 

ôtez I cl 2 ; — mettez G; - mettez 1 et2: — ôtez i; — mettez 3; — mettez t; 

— ôtez I et 2; __mettez 4; — mettez I et 2; — ôtez i; — ôtez 3;— mettez 

I : — ôlez t cl 2 ; — ôtez 5 : — mettez 1 et 2 ; — ôtez I ; — mettez 3 ; — mettez 
j._ i cl 2 ; — ôtez 4: — mettez 1 et 2; — ôtez I ; — niez .> ; mettez I ; 

— ôtez I et 2 ;_mettez 7 ; — mettez 1 et 2; — ôtez t ; — mettez 5; — mettez 
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1; — ôlex 1 et "2; — mettez I; — mettez I et 2 ;— niez 1: — ôtez 3; — mettez 
1; — ôtez l et 2; — mettez 5; — mettez I et 2; — ôtez f : — mettez 3: — 

mettez I: — ôtez I et 2; — ôtez 4: — mettez I et 2: — ôtez h — ôtez 3: — 

mettez I ; — ôtez 1 et 2; — ôtez 6; — mettez I et 2; — ôtez 1 : — mettez 5 : — 
mettez 1: — ôtez 1 et 2; — mettez 4: — mettez I et 2 ; — ôtez 1 ; — ôtez 3: 

— mettez ! ; — ôtez I el 2 ; — ôtez 3; — mettez I oi 2; —— ôtez h — mettez 

5; — mettez I ; — ôtez 1 et 2; — ôtez 4; — mettez I et 2; — ôtez !; — ôtez 
3; — mettez h — ôtez t et 2; — mettez 8; — mettez 1 et 2: — ôtez 1; — 
mettez 5; — mettez l: — ôtez I et 2 ; — mettez 4; — mettez I et 2; — ôtez 
1; — ôtez 3; — mettez 1; — ôtez I et 2: — mettez 5; — mettez I el 2; — ôtez 
1; — mettez 3: — mettez h — ôlez I et 2: — ôtez t : — mettez l et 2 i — ôtez 
I; — ôtez 3; — mettez 1; — ôtez t cl 2; — mettez 6: — mettez l et 2; — 
ôlez 1: — mettez 5; — mettez t: — ôtez î et 2: — mettez 4; — mettez ! el 

2; — ôtez h — ôtez 3; — mettez 1; — ôtez I et 2; — ôtez 5; — mettez I et 

2; — ôtez I; — mettez 5; — mettez I: — ôtez l et 2; — ôtez 4; — mettez 1 
el 2; — ôtez I; — ôtez 3; — mettez I ; — ôtez t et 2; — ôtez 7 : — mettez t 
et 2; — ôtez 1; — mettez 3; — mettez !: — ôlez I el 2: — mettez 4; — mettez 
I et 2 i — ôtez I ; — ôtez 3 ; — mettez I ; — ôtez \ el 2 ; — mettez 3 ; — mettez 
1 et 2; — ôlez 1; — mettez 3; — mettez l: — ôtez I et 2 : — ôtez 4; — mettez 
I et 2; — ôlez I; — ôtez 3; — mettez I; — ôtez 1 et 2: — ôtez 6; — mettez 
t et 2; — ôlez 1; — mettez 5; — mettez I; — ôtez t el 2; — mettez 4; — 

mettez i et 2; — ôlez I: — ôlez 3; — mettez I ; — ôtez 1 et 2: — ôtez 5: — 

mettez 1 et 2 ; — ôtez 1 : — mettez 5; — mettez I ï — ôlez t et 2 ; — ôtez 4; —* 

— mettez t et 2; — ôtez t: — ôtez 3: — mettez 1: — ôtez I et 2; — mettez 9; 

— mettez I el 2; — ôtez 1; — mettez 3; — mettez t: — ôtez I et 2; — mettez 

4; — mettez i el 2; — ôtez 1: — ôtez 3; — mettez J: — ôlez t et 2; — mettez 
5: — mettez I et 2 ; — ôtez 1: — mettez 3; — mettez 1; — ôlez 1 et 2; — ôtez 
4; — mettez I et 2: — ôlez 1: — ôtez 3; — mettez h — ôtez 1 et 2; — mettez 
0; — mettez I cl 2; — ôtez 1; — mettez 5; — mettez I: — ôtez 1 et 2; — 
mettez 4; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — ôlez 3; — mettez I ; — ôtez 1 et 2; -— 

ôtez 3; — mettez l et 2; — otez I: — mettez 3: — mettez h — ôtez I et 2; — 

ôtez 4; — niellez l et 2;— ôtez 1; “ ôtez 3; — mettez I; — ôtez I et 2 ; — 
met Lez 7: — mettez 1 e! 2; — ôlez I: — incitez 3: — mettez I; — ôlez 1 et 
2; — mettez 4; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — ôtez 3; — mettez l; ■— ôtez l 
et 2 ; — mettez 3 i — mettez l et 2 ; — ôtez 1; — mettez 3 : — imitez I ; — ôtez 
1 et 2; — ôtez 4; — mettez ! et 2; — ôtez l; — ôtez 3; — mutiez i; — ôtez 1 
et 2; — ôlez 6: — mettez 1 et 2 : — ôtez l; — mettez 5; — mettez 1: — ôlez 
l et 2; — mettez 4; — mettez I et 2: — ôtez I; — ôtez 3; — mettez I: — 


I et 2; — ôlez 3; — incitez I et 2; — ôtez h — mettez 5; — mettez 1: — ôlez 
1 el 2; —: ôtez 4: — mettez I et 2; — ôtez I; — ôlez 3 ; — mettez 1 ; — ôtez 
I ci 2; — ôtez 8; — mettez 1 et 2; — ôlez 1; — mettez 5; — mettez 1; — ôtez 
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] et 2: — mettez i; — mettez I et 2: — ôtez 1; — ôtez 5; — mettez I ; — ôtez 
i et 2; — mettez 5; — mettez f et 2: — ôtez I: — mettez 5; — mettez h — 
Ûlez i et 2; — ôtez 4; — mettez 4 et 2 ; — ôtez I ; — ôtez 3: — mettez 1 : — Ôtez 
1 et 2; — mettez 6; — mettez 1 et 2; — ôtez I; — mettez 5; - mettez 1; — 

Ôtez I et 2 ; — mettez 4; — mettez ! et 2: — ôtez I: — ôtez 5: — mettez I ; 

— ôtez 1 et 2; — ôtez 5; — mettez i et 2 ; — ôtez 1; — mettez 5; — mettez 
I ; — ôtez 1 et 2 : — ôtez 4: — mettez i cl 2; — ôtez 1 : — ôtez 5 ; — mettez 1 ; 

— ôtez t et 2 : — ôtez 7 ; — mettez 1 et 2 ; — ôtez t ; — mettez 3 ; — mettez I ; 

— ôtez t et 2: — mettez i; — mettez t et 2; — ôtez 1; — ôtez 5; — mettez 
î; — ôtez I et 2; — mettez 5; — mettez 1 et 2; — Ôtez t; — mettez 5: — 
mettez 1: — ôtez 1 et 2 ; — ôtez 4 : — mettez 1 et 2 ; — ôtez I : - ôtez 5 ; — 
mettez I; — ôtez 1 et 2 ; — ôtez C : — mettez 1 et 2; — ôtez I : — mettez 5 : — 

mettez I : — ôtez 1 et 2; — mettez 4: — mettez 1 et 2; — ôtez I :_ôtez 5 ;_ 

mettez I: — ôtez t et 2; — ôtez 5; — mettez f et 2; — ôtez I: — mettez 3;_ 

mettez 1: — ôtez 1 et 2; — ôtez 4 : — mettez 1 cl 2; — ôtez 1 : — ôtez 5 ;_ 


mettez 1 : — ôtez 1 et 2; — ôtez 10 : — mettez I et 2: — ôtez 1: — mettez 5 : — 
mettez i; — ôtez 1 et 2; — mettez 4: — mettez 1 et 2; — ùtez î ; — ôtez 5; — 
mettez i : — ôtez l et 2; — mettez j ; — mettez 1 et 2 ; — ôtez ! : — mettez 3; 

— mettez I ; — ôtez I et 2: — ôtez 4: — mettez I et 2; — ùtez t: — ôtez 3; — 
mettez I; — ôtez 1 et 2; — mettez 6; — mettez 1 et. 2; — ôtez 1: — mettez 3; 

— mettez t: — ôtez 1 el 2: — mettez i; — mettez 1 et 2: — ôtez I: — ôtez 3; 

— mettez 1: — ôtez ! el 2: — ôtez 3: —■ mettez 1 et 2; — ôtez 1; — mettez 5 ; 

— mettez I ; — ôtez 1 et 2 : — ôtez 4 ; — mettez [ et 2 ; — ôtez I ; — ùtez 3 ; — 
mettez 1 : — ôtez 1 et 2 : — mettez 7 : — mettez 1 et 2; — ôtez 1: — mettez 5; 

— mettez I; — ôtez 1 et 2; — mettez 4; — mettez I et 2; — ôtez I: — ôtez 5: 

— mettez 1; — ôtez 1 el 2; — mettez 5: — mettez I et 2; — ôtez I; — mettez 
3: — mettez 1: — ôtez 1 cl 2 ; ■— ôtez i : — mettez I el 2; — ôtez 1; — ùtez 5 ; 

— mettez 1; — ôtez 1 et 2: — ùtez G: — mettez t et 2; — ôtez h — incitez 5; 

— mettez 1; — ôtez 1 et 2 ; — mettez 4: — mettez l et 2 ; —■ ôtez I ; — ôtez 5 : 


— mettez 1; — ôtez 1 et 2: — ôtez 5: — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — mettez 3: 

— mettez 1 : — ôtez I et 2 : — ôtez 4 ; — mettez l el 2 ; — ôtez i ; — ôtez 5 ; — 
mettez I; — ôtez I et 2: — mettez S; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — mettez 3; 

— mettez I : — ôtez ! et 2; — mettez 4: — mettez 1 et 2 ; — ôtez 1; — ôtez 3 : 

— mettez I: — ôtez, t et 2: — mettez 5; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — mettez 

3; — mettez I: — ôtez t et 2; — ôtez 4; — mettez i et 2; — ôtez 1; — ôtez 3; 

— mettez I; — ôtez I el 2; — mettez G; — mettez I el 2; — ôtez I; — mettez 

3 : — mettez t ; — ôtez 1 et 2 ; — mettez 4 ; — mettez l et 2 : — ûlez I ; — ôtez 
3: — mettez I ; — ôtez 1 et 2 ; — ôtez 3 ; — mettez t el 2; — ôtez 1; — mettez 
3: — mettez 1; — ôtez 1 et 2; — ôtez 4; — mettez 1 el 2; — ôtez 1; — ôtez 
3; — mettez 4; — ôtez I et 2; — ôtez 7 ; — mettez 1 et 2 ; — ôtez t ; — mettez 
3; — mettez 1; — ùtez t et 2; — mettez 4; — mettez l et 2 ; — ûlez 1; — ôtez 


‘28 












































































LES SEIjX DE LA JEUNESSE 


8; — mettez I; — ôtez t et 2; — niellez 3; — mettez I el 2; — niez I; — 
mettez 5: — mettez 1; — niez 1 el 2; — ôtez 4: — mettez I et 2; — ôtez I; 
— ôtez 5: — mettez 1; — ôtez I et 2; — ôtez 0: — mettez t et 2; — ôtez I ; 


— mettez 5; — mettez 1; — ôtez I et 2; — mettez l ; — mettez f et 2; — ôtez 

I; — ôtez 5; —• mettez 1; — ôtez 1 et 2; — ôtez 5 ; — mettez I et 2 : — ôtez 

I; — mettez 5; — mettez I; — ôtez I et 2; —- ôtez 4; —- mettez ( et 2: — ôtez 

I; ~ ôtez 5; — mettez I; — ôtez 1 et 2; — ôtez 9? — mettez l et 2: — ôtez 

l; — mettez 5 * — mettez 1; — ôtez \ et 2; — mettez 4; — mettez 1 et 2; — 
ôtez ! ; — ôtez 5; — mettez t; — ôtez I el 2; — mettez 3; — mettez l el 2 ; 

— ôtez !; — mettez 5; — mettez 1; — ôtez 1 el 2; — ôtez 4; — mettez I el 
2; — ôtez 1; — ôtez 5; — mettez i; — ôtez 1 o! 2; — mettez G; — mettez 1 
et 2 ; — ôtez l : — mettez 3 : — mettez 1: — ôtez 1 el 2; — mettez 4: — mettez 
I et 2; — ôtez 1; — ôtez 3; — mettez 1; — ôtez 1 et 2; — ôtez 3 ; — mettez 
I et 2; — ôtez I ; — mettez 3 ; — mettez I ; — ôtez 1 et 2; — ôtez 4; — mettez 
I et 2; — ôtez I ; — ôtez 3; — mettez ! ; — ôtez I et 2; — mettez 7 : — mettez 


I et 2; — ôtez 1; — mettez 5; — mettez I; — ôtez 1 el 2; — mettez 4; — 
mettez t et 2; — ôtez t; — ôtez 5; — mettez 1; — ôtez l et 2; — mettez 5; 


— mettez l el 2 ; — ôtez I; — mettez 5; — mettez 1 ; — ôtez I el 2; — ô 

i; — mettez I et 2; — ôtez I; — ôtez 5; — mettez 1; — ôtez 1 et 2; — 

(>; — mettez 1 el 2: — ôtez t; — mettez 3: — mettez I; — ôtez 1 et 2; — 
mettez 4; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — ôtez 5 ; — mettez I: —* ôtez 1 et 2; 

— ôtez f>; — mettez l cl 2; — ôtez I; — mettez 3; — mettez 4; — ôtez I cl 

2; — ôtez 4; — mettez I et 2; — ôtez I; — ôtez 3; — mettez 1: — ôtez 1 d 

2; — ôtez 8; — mettez 1 et 2; — ôtez I; — mettez 5; — mettez 1 1 — ôtez 1 
et 2; — mettez 4; — mettez I et 2; — ôtez h — ôtez 3: — meitez I; — ôtez 
I el 2; — mettez 3; — meitez 1 et 2; — ôtez I: — mettez 3; — mettez 1; — 
ôtez 1 et 2; — ôtez 4; — mettez I et 2; — ôtez 1; — ôtez 3; — mettez 1; — 
ôtez 1 el 2; — mettez 0; — mettez I et 2; — ôtez t; — mettez 3; — mettez 
1; — ôtez 1 et 2 i — mettez 4 ; — mettez 1 et 2 : — ôtez ! : — ôtez 5; — mettez 
1 ; — ôtez 1 et 2; — ôtez 5; — mettez 1 et 2; -— ôtez 1 ; — mettez 3; — mettez 
1; — ôlez 1 et 2; — ôtez 4; — mettez t et 2; — ôtez h — ôtez 3; — mettez 
I ; — ôtez t et 2 ; — ôtez 7 ; — mettez I et 2; — ôtez 1 ; — méfiez 5; — mettez 
I ; — ôtez t et 2 j — mettez 4; — mettez l et 2 ; — ôtez 1 ; — ôtez 3; *— mettez 


l; — ôtez l cl 2; — mettez 3; — mettez 1 et 2: — ôtez k — mettez 3; — 
mettez 1; — ôtez \ et 2; — ôtez 4; — mettez 1 et 2; — ôtez 1; — ôtez 3; — 

i 

mettez I; — ôtez 1 et 2; — ôtez 6; — mettez I et 2; — ôtez h — mettez 3; 
— mettez I; — ôtez I et 2; — mettez 4; — mettez t et 2 : — ôtez 1; ■— ôtez 
3 ; — mettez l ; — ôtez l et 2; — ôtez 5; — mettez I et 2; — ôtez 1 ; — mettez 
3; — mettez I; — ôtez I el 2: — ôlez 4; — mettez 1 el 2; — ôtez t; — ôtez 
5; — mettez l; — ôtez 1 et 2, 

Si vous voulez remet Ire les onze anneaux sur la broche au lieu de les ôter. 





























































IMTIENCES ET PRESTIDIGITATION 


455 


vous n aurez qu’à remplacer dans tout cc qui précède le mol mettez par le 
mol ôtez, et réciproquement. 

On construit quelquefois des bagucnaiidiers de sept ou neuf anneaux, mais 
jamais avec un nombre pair. 

Le taquin peut aussi prendre sa place dans les patiences. 11 lit furcm- 
en 1880- Impossible dépasser dans une rue sans rencontrer quelque lldnein 
poussant, avec rage, de petits numéros dans une boîte de bois. 

I.e taquin en effet se compose d’une boite carrée remplie par seize cubes nu¬ 
mérotés de 1 à 16. Pour jouer, on retranche le numéro 16, afin de laisser une case 
vide, comme dans le solitaire, et l’on fait glisser les numéros de case en case 
de façon à les placer par ordre numérique en commençant par le haut à gauche 
et eu suivant les lignes horizontales, sans jamais retirer les numéros de la boite. 

Les numéros une fois placés au hasard, vous pouvez certainement arriver 


13 

14 

15 ! 


9 

10 

11 

12 

5 

6 

7 

8 

i 

2 

5 

4 


i 

8 

12 


3 

7 

11 

15 

2 

G 

' 

10 

14 

I 

jPp* 

i > 

0 

13 

. 


T A RL E A 0 î* 
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a la fin à obtenir les numéros 13, 14, 15 dans leur ordre naturel, et le 
problème est résolu. Vous pouvez encore obtenir les combinaisons 14, 15, 13 
et 15, 15, 14. Une manipulation facile vous permettra en peu de temps de 
les ramener a leur ordre naturel et par conséquent de résoudre le pro¬ 
blème. Mais si vous amenez les combinaisons suivantes : 15, 15, 14 — 14, 
13, 15 — 15, I i, 13 — toutes les manipulations imaginables ne vous 
lé roui pas résoudre le problème tel qu'il est posé» c'est-à-dire que vous n'ob¬ 
tiendrez pas la succession naturelle des numéros en suivant les lignes hori¬ 
zontales, le numéro 1 placé en liant à l'angle gauche. 

« N'y a-t-il rien à faire, dit M. Albert Lévy dans une étude sur le taquin, 
quanti le hasard amène les trois combinaisons fâcheuses? Il est possible de 
résoudre a peu prix le problème; on peut, par exemple, placer ces numéros 
dans Tordre indiqué par le tableau 1. 
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« On peut encore toujours, dans FliypotJiùse des trois combinaisons défa¬ 
vorables, obtenir le tableau 2, dans letjuel les numéros se suivent encore 
avec régularité, bien que la solution ne soit pas celle qui soit exigée* Dans 
ce second cas on peut, si les morceaux de bois sont ronds , les retourner 
sans les retirer de la boite et obtenir une bonne solution. 


« On peut également obtenir les tableaux ô et 4, le dernier ne pouvant pas 
être, plus que le tableau 1, ramené au type proposé, même en supposant 
qu’on puisse faire tourner les numéros sur eux-mêmes* 

« Ges quatre tableaux présentent celle particularité que le chiffre 1 est tou¬ 
jours placé en haut et a droite, ou en lias et à gauche, c’est-à-dire aux exl ré¬ 


mi lés de la même diagonale, 

« Quand ou tombe, au contraire, sur les trois combinaisons que j’appelle 
favorables, il n’y a pas moyen d’obtenir l'un des quaire tableaux que nous 


15 

9 

* 

5 

1 

14 

10 

6 

2 

15 

11 

7 

5 


12 

8 

4 


TABLEAU 5. 


4 

ïf 

ù 

2 

i i 

8 

7 

fi 

5 

12 

n 

10 

9 


15 

14 

15 


T A H U EA U 4 


venons de tracer, mais il est possible alors de construire quatre nouveaux 
tableaux analogues aux précédentes et que nos lecteurs imagineraient aisément : 
deux commençant en haut et à gauche par 1 ; les deux autres ont le chiffre 1 
placé en bas cl à droite, et les chiffres successifs sont placés soit horizon¬ 
talement, soit verticalement. 

«Ou peuteneore obtenir une solution approchée, dans les trois o- rléfmi- 
rnbles, en plaçait! le chiffre 1 en haut et a gauche: les autres chiffres si 5 suivenl 
horizontalement, mais a la condition de laisser vide la case numéro 12: la 
dernière ligne contient alors les quatre numéros : 12, tû, 14, ]h. » 

Les quinze numéros du Taquin peuvent se placer de bien des manières 
différentes dans leur boite- En effet deux numéros donnent deux combi¬ 
naisons : I ? 2 et % I ; trois numéros donneront : 1,2, 5 — 5, 2, 1 — 
5, l, 2 — 2, 5, 1 — 2, J, 5 — I, 5, 2 — soit trois combinaisons non- 
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voiles pour chacune des combinaisons deux à deux : leur nombre sera donc 
2 x 5 ; ou verrait de même <1110 pour quatre le nombre des combinaisons 
sérail de 2 x 5 x 4. Par conséquent, pour quinze numéros nous aurions : 
2 X 5 X 4 X ù X 0 X 7 X 8 X 9 X 10 X 11 X 12 x 15 X 14 X 15, 
ce qui donne un produit de 1 507 074 508 000. 11 y a donc, en plaçant 
les chiffres au hasard dans la boite du taquin, 1500 milliards à parier 
contre 1 qu’on n'obtiendra pas une combinaison désignée à l’avance. 


Dix 

île 

Trèfle 


Huit 

tle 

Cœur 


Dame 

tle 

Pique 


ïlnil 

de 

Carreau 


Dit 

île 

Carreau 


Neuf 

tic 

Trèfle 


As 

fie 

Cœur ! 









Neuf 


Sept 


Neuf 


Dit 


Valet 


Roi 


Dame 

1I0 


de 


de 


fie 


de 


«le 


de 

Pique 1 


Cœur 


Carreau 


Cœur 


Carreau 


Pique 


Cœur 









Itoi 


Roi 


Dame 


Valet 


Dame 


Valet 


Roi 



de 


de 


de 


de 


fie 


de 

Cœur 


Trèfle 


Carreau 


Cœur 


Trèfle 


Pique 


Carreau 1 








Valet 


Sôpt 


As 


A* 


Huit 


Sept 


-Neuf 

île 


île 


tle 


de 


de 


de 


de 

Trèfle 


Pique 

1 

1 


Carreau 


Pique 


Carreau 


Cœur 









As 


Dix 


Sept 


finit 




de 


de 


de 


do 




Trèfle 


Pique 


Trèfle 


Trèfle 







RÉUSSITE PAR LES COULEURS 

CONTRAIRES. 




A côté de ccs divers jeux de patience il en est d’autres qu’on peut faire 
avec un jeu de cartes et qui prennent indifféremment le nom de patiences 
ou de réussites. Elles sont nombreuses. Je ne vous en citerai qu’une, afin que 
vous puissiez vous faire une idée de ce genre de distraction. 

Réussite par tes couleurs contraires. — Prenez un jeu de piquet, étalez 
les trente-deux cartes une par une de manière à former quatre rangées de 
sept caries et la dernière de quatre, en prenant soin de les aligner et de bien 
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les mettre au-dessous les unes des autres. Chaque carte conserve sa valeur. 
Toute carte qui n’en a pas au-dessous d'elle peut-être enlevée et placée sur une 
carte de valeur suivante et de couleur contraire si celle carte elle-même 
n’en a pas au-dessous d elle. Chaque carie enlevée dans son ordre numérique 
est placée sur sou as correspondant Ln exemple d’ailleurs vous fera mieux 
comprendre. 

Supposons que les cartes placées vous donnent le tableau qui précède : 

L’as de trèfle, n’ayant pas de cartes au-dessous de lui, peut être enlevé du 
jeu* Le sept et le huit suivront. L’as de pique et l’as de carreau pourront éga¬ 
lement être retirés. Le sept de carreau aussi. 

Mettons maintenant le neuf de cœur sur le dix de pique; le huit de pique 
sur le neuf de cœur; la daine de trèfle sur le roi de carreau : le valet de carreau 
sur la dame de trèfle; le dix de carreau sur le valet de trèfle. Nous obtenons 
ainsi une case libre dans la première ligne horizontale : or, comme nous devons 
avoir toujours sept cartes sur celle ligne, nous porterons le valet deeœm clans 
la case libre. 

Le dix de cœur pourra dès lors aller sur le valet de pique, el le huit de 
carreau sortira. Comblons sa place avec la dame de carreau. Nous pourrons 
alors enlever le neuf de carreau el mettre le valet de cœur sur la dame de pique- 
laissée libre. 

Le dix et le valet de carreau peuvent sortir, cl le valet de trèfle sera mis sur 
la dame de carreau, laissant une case libre, que nous comblerons avec le roi 
de cœur* 

Nous pouvons mettre le valet de cœur sur la dame de trèfle 4 , et ta dame de 
pique, laissée libre, sur le roi de cœur. Comblons celle case libre par le neuf de 
pique. 

Le dix de trèfle ira sur le valet de cœur, et le neuf de pique sur le dix de 
cœur. Soit deux cases vides qu'iront remplir le huit de pique cl le oeuf de cœur, 
puis le huit de pique, passant sur le neuf de cœur, sera remplacé par le dix 
de pique. 

Les sept, huit, neuf et dix de pique sortent du jeu. 

Mettons le dix de trèfle à la case vide, le valet de cœur sur la dame de 
pique, le dix de trèfle sur le valet de cœur, le neuf de cœur sur le dix de 
trèfle, et comblons les deux cases libres par le roi de trèfle et le valet de 
trèfle. 

La dame de carreau ira sur le roi de trèfle, et le valet de trèfle sur la daine 
de carreau. Le roi de carreau et la dame de trèfle comblent une place vide, 
en allant Lune sur l’autre, la dame de cœur prendra Lautru. 

Alors sortent du jeu Las, le sept, le huit et le neuf de cœur. 

La case vide laissée par le huit de cœur est remplacée par le dix de coem 
et le valet de pique allant ensemble. 
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Le dix de cœur sort du jeu, le valet de pique va sur la dame de cœur, le mi 
de pique dans la case libre. 

Les neuf, dix, valet fl dame de Irène sortent, puis successivement les autres 
valets, les autres dames et les quatre rois. 

La réussite est terminée. 

J’ai Choisi celle réussite parce qu’elle présente le plus de variétés par le 
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I.E CAlHtJÊ UES HONNEURS. 


nombre considérable de ses combinaisons- Il n'y suffit pas de changer une 
carte de place au hasard, il faut voir ce que ce changement y produira dans 
la suite. 

Le hasard s T y trouve bridé par rîntelligence. 

Avec les cartes ou peut se livrer à des patiences, h des combinaisons de 
toutes sortes et même faire des problèmes dans le genre de ceux que je vous 
ai indiqués pour les dominos* 

En voici un exemple, que je dénommerai le carré des honneurs - 
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LES JELIX DE LA JEUNESSE 


Formez un carré avec les quatre rois, les quatre dames, les quatre valets et 
les quatre as d'un jeu de cartes, do manière que chaque ligne horizontale, 
perpendiculaire ou diagonale contienne un roi, une dame, un valet, un us de 


couleurs différentes. 

Avec les cartes on fait encore des tours dont la nomenclature et la descrip¬ 
tion ne demanderaient pas moins d’un volume* Beaucoup relèvent de l'habi¬ 
leté des doigts: quelques-uns de la mémoire, d’autres des deux à la lois* Je 
vous en citerai un de chaque espèce : 

Premier four . — Le plus simple de tous les tours de prestidigitation avec 
les cartes, dit carie forcée , sert de hase à beaucoup d’autres tours* Il consiste 
à faire prendre à une personne, sans qu’elle s’en doute, la carte que Fou veut* 

On développe en éventail, el avec les deux mains, le jeu de cartes en main¬ 
tenant avec te petit doigt de la main gauche celle que Fon veut faire 
prendre, puis on fait rapidement glisser les unes sur les autres les curies du 
jeu pour mettre dans l’embarras la personne qui choisit. Lorsque vous la 
voyez disposée h choisit 1 , vous poussez discrètement le coin de votre carie 
préférée un peu en avant des autres eu forçant la personne à la prendre bon 
gré mal gré* 

Vous pouvez dès lors lui dire, à coup sûr, la carte qu’elle a choisie. 

Deuxième tour . — Vous choisissez quatre mots ayant cinq lettres chacun et 
tels que dans l'ensemble des quatre mots une même lettre se reproduise deux 
ibis. Soit par exemple les mois latins : mutas, nomen, dédît , cocis , Vous 
les placez de façon à avoir toujours devant F esprit le tableau suivant : 


M F T U S 
N 0 M E A 
D EDIT 
G 0 C f S 


Prenez alors vingt cartes dans un jeu, formez-en dix paquets de deux cartes 
el priez une, deux, trois.** dix personnes de penser et de retenir deux cartes 
composant un groupe. Ramassez les vingt cartes, groupe par groupe, et étalez- 
les, comme au hasard, suivant votre tableau* La première sera placée sur FM 
de mutas, la seconde sur FM de nomen, la troisième et la quatrième sur les 
deux U de mut us, la cinquième el la sixième sur le T de mufm et le T de dé¬ 
dît, etc*, etc* Le tableau couvert, vous demandez a une personne dans quelles 
colonnes se trouvent les cartes de son choix* Si elle vous répond dons la seconde 
et la troisième, vous demeurerez certain {pie ce sont les cartes placées sur 
FO de nomen et FO de cocis . Et ainsi pour les autres* 

Troisième tour . — Donnez un roi à quatre personnes différentes, et, le 
plus naturellement du monde, partagez votre jeu en quatre paquets, le coté 
taroté en dessus, en ayant soin de bien vous souvenir de la carte qui est au- 
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dessus de chaque paquet* Supposons, pour plus de commodité, que ce soient 
les quatre dix. 

Les personnes qui possèdent les rois les posent chacune sur un paquet. 
Remettez délicatement les paquets les uns sur les autres, cl fuites couper autant 
de fois que l'assistance le désirera, la série des caries n'étant pas changée par 
la coupe: puis, prenant le jeu bien serré dans la main gauche, commencez de 
tirer les cartes une à une, par en dessous* 

Dès que vous tirerez un dix* vous saurez que La carte suivante est un roi, 
laites-la donc légèrement glisser en dessous et ne sortez* du jeu que la caite 
d'après. Nouveau dix, nouveau roi, meme manœuvre. Vu quatrième dix* vous 
tirerez franchement le roi suivant, et successivement Les trois autres rois, que 
vous aurez glissés précédemment un peu en arrière* 

Vous réaliserez ainsi, avec de la prestidigitation et de la mémoire, le tour 
des quatre rois réunis,, 

Je n'insisterai pas davantage. Cela suffit pour comprendre les tours de 
cartes* En allant plus Loin, je craindrais de dépasser le but, et je crois qu'en 
pareille matière mieux vaut encore rester en deçà qucMpalIer au delà* 


Y I X 
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